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Witajcie! 

Po kilku miesiącach przerwy zespół 
Fantasy powraca w nowym piśmie 
oraz z nowym wydawcą. Postano- 
wiliśmy lekko zmodyfikować formu- 
łę pisma i zająć się przede wszystkim 
zaprezentowaniem nowości ze świa- 
ta filmu, gier oraz literatury. Miłośni- 
cy gier komputerowych otrzymają 
dodatkową niespodziankę — premie- 
rę głośnej u naszych skośnookich 
przyjaciół gry action RPG - Daemon 
Vector: Królestwo Nieumarłych! 


W pierwszym numerze Fanta- 
smy najwięcej miejsca poświęcamy 
dwóm megaprodukcjom filmowym: 
King Kongowi Petera Jacksona oraz 
Kronikom Narnii. Obydwa obrazy 
na pewno zapiszą się w historii kina, 
chociażby dzięki gigantycznym bu- 
dżetom. Ale czy widzowie uznają je 
za hity na miarę Władcy Pierścieni? 
Czas pokaże — na razie jednak przy- 
bliżjamy Wam obydwie opowieści 
oraz ich bohaterów... 


Mam nadzieję, że Fantasma przy- 
padnie Wam do gustu i wkrótce za- 
gości częściej w Waszych domach. 
Miłej lektury! | 


płk. 


| Następny numer w styczniu! 


Magazyn FANTASMA » Jacek Piekara (redaktor 
| naczelny) * Piotr Moskal (zastępca red. nacz.) 
* Autorzy tekstów: Piotr Moskal, Maciej Ogiński, 
Jacek Piekara, Anna Rozińska, Izabela Tadra, Mi- 
chał Zacharzewski, Andrzej Zaremba * Koncep- 
cja graficzna pisma i skład: Jacek Goliatowski * 
Korekta: Rafał Gałecki « Wydawca: Onimedia 
Sp. z0.0., ul. Zupnicza 17, 03-821 Warszawa 
* Dyrektor ds. kolportażu: Angela Tymińska, 
asystentka ds. kolportażu: Anna Czerwińska, 
junior product manager: Michał Sroczyński, 
logistyka: Dominik Stefanicki, prezes zarzą- 
du; Marek Tymiński * indeks 207012 
Masz pytania i uwagi? 
Pisz: support©onigames.pl 


www.fantasma.pl 
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Temat numeru: superprodukcje filmowe 
King Kong - kariera wielkiej małpy 20 
Kroniki Narnii - magiczna historia z dzieciństwa 28 
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dla aligatorów, węży, pająków I innych wod- 


Pojedynek potworów 


w. niewoli nawet 


sko 300 mil.pas ziemi, pełen małych mia- 
steczek zamieszkałych w znacznej części 
przez Kubańczyków, a także modnych kuror- 
tów, wiosek rybackich i bezludnych mocza- 
rów. Te ostatnie skupione są na terenie par- 
ku narodowego Everglades, uważanego za raj 
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a 11 lat więzienia skazano Dominika 
N Landry, który w maju 2003 roku zaata- 

kował i pobił kilkunastu bezdomnych. 
Każdej ofierze mówił, że potrzebuje jej krwi 
i duszy do życia. Młody Kanadyjczyk przyjął 
też równie niezwykłą linię obrony. Oświadczy 
zaskoczonemu sędziemu, że został wówczas 
pogryziony przez wampira i sam stał się czło- 
wiekiem ciemności. Szkodziło mu światło sło- 
neczne, potrafił znikać i czuł zew krwi. Musiał 
ja pić, by powrócić do normalności. Jego zda- 
niem, objawy "choroby" z czasem ustąpiły 
i dziś nie musi już polować na ludzi. 

Nie jest to jedyny przykład wampiryzmu, 
jaki wypłynął na światło dzienne w ostatnich 
latach. 29-letnia Ukrainka Diana Butenko 
podrywała młodych bezdomnych i zapraszała 
ich do swojej sypialni. Tam usypiała swe ofia- 
ry i piła ich krew. Niektórych przetrzymywała 

i 3 miesiące. Aresztujący ją 
i znaleźli w lodówce kanistry z ludz- 
o dotąd pochodzenia. 
dróżował po Stanach 


policjanc 
ką krwią, nieustaloneg 
Josh Rotgers z kolei po 
Zjednoczonych, utrzymując się Zz drobnych 
kradzieży oraz sprzedaży swojego ciała. Zda- 
niem policji, uwiódł i wykorzystał kilkanaście 


Kosmici na 


nych drapieżników. 

we wrześniu bieżącego roku  naukow- 
cy natknęli się tu na ślady przedziwnej wal- 
ki. Na powierzchni wody unosił się mierzący 
blisko pięć metrów pyton birmański, któremu 
ktoś odgryzł głowę. W rozszarpanym brzuchu 
węża tkwił na poły strawiony... aligator. Je- 
steśmy zaskoczeni tym znaleziskiem. Te węże 
nie występują na Florydzie, co więcej, nig- 
dy nie atakowały krokodyli” - twierdzi Rob 
Cohen z miejscowego Centrum Badań Fau- 
ny. "Aligator żył jeszcze, gdy zostal połknięty. 
Nie mam pojęcia, jak zmieścił się w szczękach 
węża” - dodaje Joe Wasilewski, miejscowy 
biolog i badacz węży. Najprawdopodobniej 
zwierzę uciekło z hodowli któregoś z miejsco- 
wych miłośników tych gadów. Nie umiało po- 
radzić sobie w nieznanym terenie i z głodu za- 
atakowało napotkanego aligatora. "To jednak 
wbrew logice: Wąż musiał być umysłowo cho- 
ry" - zastanawia się Wasilewski. 


iry opanują Świat 


kobiet, każdej z nich wypijając po niemalże 
pół litra krwi. 

Badania nad tego rodzaju przestępstwa- 
mi prowadzone są przez amerykańskie służ- 
by policyjne od ponad 10 lat. Naukowców za- 
skakuje przede wszystkim to, że wampirami 
zostają ludzie młodzi, najwyżej trzydziestolet- 
ni, a objawy tego "szaleństwa" za każdym ra- 
zem ustępują z czasem. 


Revitzel 


o niecodziennego spotkania z UFO 
DE w miasteczku Revitzel w No- 

wej Zelandii. Pod wieczór do jednego 
z dziennikarzy miejscowej gazetki zadzwoni- 
ła starsza dama. "Młody człowieku, może za- 
brzmi to dziwnie, ale wydaje mi się, że mam 
nad domem UFO” - powiedziała. Redaktor 
czasu nie miał, wysłał więc na miejsce sta- 
żystkę wraz z fotografem. Oboje wrócili z ak- 
cji nieco przerażeni, Z niemal gotowym mate- 
riałem pisanym. Niestety, bez zdjęć. Cyfrowy 
aparat na widok UFO odmówił posłuszeństwa 
- robione przez niego zdjęcia były całkowicie 
czarne. Nie działały też telefony komórkowe. 
Oczywiście w redakcji Nikon działał już cal- 
kowicie sprawnie, a autoryzowany serwis nie 
potrafił wyjaśnić przyczyny awarii. 
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jiedawno okryta, dziesiąta planeta 
N Układu Słonecznego ma swojego na- 
turalnego satelitę - informuje magazyn 
vAstrophysical Journal Letters”. Wokół Xeny, 
podobnie jak w przypadku Plutona, krąży nie- 
wielki: księżyc. Obiega on glob w ciągu zale- 
dwie 14 dni i świeci 60 razy słabiej od niego. 
Astronomowie nazwali go roboczo Gabrie|- 
le, choć możliwe, że nazwa jeszcze zmieni się 
(podobnie jak nazwa samej planety). Na pew- 
no jednak odkrycie księżyca pozwoli - dzię- 
ki zastosowaniu Ill prawa Keplera - obliczyć 
całkowitą masę Xeny, która może być nawet 
większa od Plutona! 
Nowe znalezisko wpadło w oko naukow- 
com dzięki 10-metrowemu teleskopowi Kec- 
ka. Zastosowany w nim nowy system opty- 
ki adaptatywnej Laser Guide Star Adaptive 
Optics pozwala na skupienie światła dalekich 
obiektów i tym samym na skuteczniejsze wy- 
fuskanie z ciemności obiektów świecących. 


Adin, dwa... 


natolij Kaszpirowski powrócił do Mo- 
A» W latach 80. był najpopularniej- 
szym rosyjskim uzdrowicielem, miał 
równie wielu zwolenników co Michaił Gorba- 
czow. Odwiedzał chorych w niemal całej ko- 
munistycznej Europie i, jak twierdzi, wyleczył 
miliony ludzi. Po upadku ZSRR przez pewien 
czas zajmował się polityką, a później wyjechał 
za granicę, gdzie głównie odpoczywał. Teraz 
pragnie powrócić do uzdrawiania I twierdzi, 
że wciąż jest skuteczny. Na pierwsze spotka- 
nia z nim przychodzi jednak niewiele osób. 
W Rosji przeminęła już moda na uzdrowicie- 
li. Teraz ludzie wierzą głównie samozwańczym 
cudotwórcom, takim jak Griegorij Grabawoj. 
Obiecał on miedzy innymi, że wskrzesi dzieci, 
które zginęły w Biesłanie. Wśród jego zwolen- 
ników znajdują się czołowi politycy rosyjscy. 
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| uch kc | ewają jednak w powodze! 
- Mimo wielu falszywych alarmów, na le wcale nie jest powiedziane, 2" Pa 
kowcy dotychczas ni kryl enałów , "w pracach. W końcu nie mamy poję" 
j + rafy „A> 
A0CNOC ch INT WNIŁZTAI | a, lak me NVg ląd ć sygnal ktory prze” 
na Ich p echwyc nie £ ola: vi się iuż w li ża nam ko: mic To może być dźwięk, jakiś 
słopadzie. Działalność rozpocznie wów: _ laser, symbol na powierzcan planety. oz” 
czas zainstalowany w obserwatoriun Ha! iwe eż, że swój przekaz inna rasa zapisała 

Creek w Kalifornii teleskor Allena. Sprzę: miliony: lat temu w naszych komórkach 
ufundowany Drzez Paula Allena, współ mówi Paul Davies Z Australijskiego SEUA 
założyciela Microsoftu, będzie prowadzi " wum Astrobiologi '|nformacje © AE 
nasłuch porzez Z4 godziny iziennie 7 dni niu kosmitów niewiele by zmieniła. „My 
w tygodniu współpracując z istniejącym już wiemy, Ę oni gdzieś tam są Nawet JE” 
juz w tym miejscu systemem nasłuchu ra śli zdobędziemy konkretny dowód, to bę- 
dlOwe Zebrane dane p zekaże [o sieci dzie on świadczył o istnieniu określonej cy- 
V | | ane | e W. wilizacj| N nie zbyt konkretnym miejscu. 
kowników kompL w dodatku jakis milion lat temu! dodaje 
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osjanie mają nowy pomysł na przynajm- 

niej częściowy zwrot kosztów podró- 

ży kosmicznych. Do kosmicznych tury- 
stów i opłacanych przez prywatne laboratoria 
badań (prowadzonych w stanie nieważkości) 
doszły... reklamy telewizyjne! Już w paździer- 
niku rakieta Sojuz 1 zabierze na Międzynaro- 
dową Stację Kosmiczną profesjonalną kamerę 
video. Jeden z rosyjskich kosmonautów na- 
kręci nią krótki filmik opowiadający o wielkim 
głodzie, który zaspokoić może jedynie kon- 
kretny gatunek japońskich klusek. Całość bę- 
dzie reżyserowana z Ziemi - z podmoskiew- 
skiego Centrum Lotów Kosmicznych - i trafi 
na azjatycki rynek w listopadzie. Całkowity 
koszt nakręcenia spotu sięgnie miliona dola- 
rów, czyli będzie stosunkowo niewielki. Naj- 
droższe reklamy nakręcone w całości na Ziemi 
kosztowały nawet i 10 razy więcej. 


an Aykroyd 
o UFO... 


czasie Warszawskiego Festiwalu Fil- 

mowego zaprezentowano nieco- 

dzienny film. dokumentalny Dan 
Aykroyd o UFO”. Popularny komik (gwiazda 
"Ghostbusters" i "Moja macocha jest kosmit- 
ką”) odlat interesuje się niezidentyfikowanymi 
obiektami latającymi. W czasie wolnym zbie- 
ra materiały o spotka- 
niach z przędstawi- 
BZYTYNAACSNANA  cielami pozaziemskiej 
a cywilizacji, rozmawia 
ĄCE ze świadkami lądo- 
wań oraz wygłasza 
prelekcje. Pelni też 


rolę hollywoodzkie- 
go konsultanta do 5 lisko siedem lat pracowała grupa fiń- 


spraw NOL. W za- skich amatorów nad swym pełnome- 
prezentowanym trażowym debiutem, parodystyczną 
w. Warszawie filmie , komedią science-fiction *Star Wreck: In 
przekazał _ podsta- | thePirkinning". Niewielki budżet pochodził 
wową, można rzec | w całości z prywatnych środków aktorów 
encyklopedyczną | ireżysera, zaś efekty specjalne powstawa- 
wiedzę na temat | ły na zwykłych, domowych komputerach. 
tego zjawiska. Ana- | Zadbana o charakteryzację, ciekawą sce- 
lzował wierzenia | nografię i spektakularne sceny kosmicz- 
ludzi, naukowe wy- | nych batalii. Postarano się również o cie- 
jaśnienia spotkań z kosmitami, rozmawiał ze Mkawy scenariusz, który nie narusza praw 
sceptykami i zwolennikami. Do tematu pod- [właścicieli marki „Star Trek”. W dystrybucji 
szedł z charakterystycznym dla siebie humo- dzieła w sieci pomaga fińska firma interme- 
rem, dzięki czemu obraz ogląda się ze spo- Młowa Magentasites Oy. To dzięki niej film 
rym zainteresowaniem. Istnieje duża szansa, | miał swoją premierę latem tego roku i od 
że jedna z krajowych telewizji zakupi go iwy- | tego czasu ze strony www-fi3.starwreck. 
emituje w ciągu najbliższego roku. com ściągnięto go blisko pół miliona razy. 


tekst: Michał Zacharzewski | 


Newsy kinowe 
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nieco odjechana żona. 


Trzech na jednego 


Kirsten Dunst zdradziła jedną z naj- 
większych tajemnic filmu "Spider- 
-Man 3". Otóż pojawią się w nim az 
trzej przeciwnicy głównego bohate- 
ra - Hobgoblin, Sandman i Venom. 
Cieszy zwłaszcza ten ostatni osob- 
nik, powszechnie uważany za naj* 
ciekawszego antagonistę Pajęczaka. 
Premiera obrazu odbędzie się dopie- 
ro w 2007 roku. 


Oni! 


Film "Kod Leonardo da Vinci” nie 
trafił jeszcze do kin, a Edgar Wright, 
autor *Wysypu żywych trupów”, już 
PE CE parodię. W obra- 
zie "Oni!” młoda kobieta odkryje 
dowody na istnienie tajnego stowa- 
rzyszenia, od lat rządzącego świa- 
tem. Fox Mulder zrobił to już wcze- 
śniej... 


I znów legenda 


Film "I am Legend” nie ma szczęścia 
do Hollywood - kolejne studia przy- 
gotowują jego ekranizację od blisko 
10 lat i wciąż końca owych przygo- 
towań nie widać. Według najnow- 
szych informacji, historię jednego 
z ostatnich ludzi na Ziemi, walczą- 
cego z przerażającymi mutantami, 
opowie Francis Lawrence (twórca 
"Constantine"). 


Kanibal znów je 


Peter Webber rozpoczął zdjęcia | 


do kolejnej opowieści o Hanniba- 


lu Lecterze. W "Behind the Mask: 
Young Hannibal” widzowie po- 
znają młodość błyskotliwego mor- 


jego rodzinnej Litwie, a także jego 
pierwsze kroki w Ameryce. A 


Płonąca czarownica 


CHEŚSZĘ | 
= 


Dominic Sena, autor ciepło przy- 
jętych filmów *Kod dostępu”, *60 


sekund” oraz "Kalifornia", znalazł 


kolejny ciekawy temat. Tym razem 
opowie o rycerzach transportują- 
cych wiedźmę do górskiego opac- 
twa we Francji, w XIV wieku. Re- 


żyser zapowiada mroczny klimat 


i wierność realiom. Świeżo wypra- 


4 
dercy, potworny głód panujący na 


; 


j 


nych ciuszków na grzbietach wie- 


śniaków raczej więc nie zobaczymy. 


30 dni nocy 


j 


i 


Kolejna adaptacja komiksu - tym ra 


zem jednak jest to film grozy. W "30 


dniach nocy” widz trafia do małego 


miasteczka na Alasce, w którym za- 
pada najdłuższa w roku, bo trwa- 
jąca aż 30 dni noc. Niemal od razu 
wioskę atakują wygłodniałe wampi: 

ry. Przeciwko nim staje szeryf i jego 


Ę 
Nimfa w basenie _ 
Nowy film M. Nighta Shyamala- 


a rozpoczyna się od niespodzian- 
ki. Oto SÓWnY, bohater odkrywa 
r 


w swoim basenie nimfę, a wkrótce | 


później dowiaduje się, że jest w: 
tworem wyobraźni pisarza. To jed-- 
nak tylko początek całego ciągu 
zwrotów akcji, zaskakujących sy- 


ii i niecodziennych wydarzeń. 
PIEMIETA ul.ady in the Water” odbę- 


— 
p 
wj 


dzie się w lipcu 2006. 
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To jed- 
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ciąż nie wiadomo, czy Keith Ri- "M +. 
chards, gitarzysta zespołu The Rol- ć 
ling Stones, zagra w przygotowy- 


wanej kontynuacji Piratów z Karaibów 

Słynący z alkoholowych ekscesów muzyk 
chce wcielić się w ojca postac granej przez 
Johnny'ego Deppa, niestety obowiązki zwią- 


zane z trasą koncertową nie pozwalają mu na 
to. Sam Depp marzy o spotkaniu z Richard- 
sem - zapowiedział, że gotowy jest pójść do 
Micka Jaggera na kolanach, byle tylko wysłał 
swego kumpla na parę dni na Karaiby. Zdję- 
cia na planie drugiej i trzeciej części Pira- 
tów” skończą się w styczniu - obrazy trafią 
do kin latem 2006 i 2007 roku. 


Rok pod znakiem si 


ok 2005 zapisze się w nhistoni 
R; Muzy nienajlepiej. Spadają obro- 
ty wielkich wytwórni, a kina prze- 
grywają walkę o widzów z płytami DVD 
oraz nielegalnymi kopiami (divx). Do- 
brze sprzedają się tylko... obrazy scien- 
ce-fiction. Listę najchętniej oglądanych 
filmów na rynku amerykańskim otwie- 
ra "Zemsta Sithów ” z 380 mln dolarów 
na koncie. W pierwszej dziesiątce są też 
"Wojna światów” (233 mln), "Charlie 
i fabryka czekolady” (208 mln), "Bat- 
man: Początek” (204 mln) i *Fanta- 
styczna czwórka” (153 mln). Z kolei 
najpopularniejszym filmem wyprodu- 
kowanym poza Stanami Zjednoczonymi 
jest "Ruchomy zamek Hauru”, animo- 
wana baśń o czarodziejach. 


Z 


Piła: drugie spotkanie 


akabryczny thriller "Piła" spotkał się 1 
M: niezwykle ciepłym przyjęciem wi- 

dzów na całym świecie. Jego kon- 
tynuację nakręcono w tempie iście ekspreso- 
wym - dwa miesiące prac nad scenariuszem, 
12 dni zdjęć, szybki montaż i trzask, prask, 
premiera. Nic dziwnego, że całość do złu- 
dzenia przypomina oryginał. Oto tajemni- 
czy morderca o ksywce Jigsaw raz jeszcze 
postanawia zabawić się z Bogu ducha win- 
nymi ludźmi. Tym razem zamyka w jednym 
pomieszczeniu ośmioro różnych osób, któ- 
rych los zetknął już kiedyś ze sobą. Drama- 


tyczną walkę z czasem rozpoczyna też de- 
tektyw Eric Mason. Gość obiecuje sobie, że 
tym razem dorwie sadystę i wypruje z niego 


flaki. To może być mocne kino... może też 
być wtórne i schematyczne. Polska premie- 
ra w styczniu. 


Ą teraz... 


eden z najbardziej za- 
Jen specjalistów 

od efektów  specjal- 
nych coraz lepiej radzi 
sobie w roli producen- 
ta. Najnowszym filmem 
Stana Winstona będzie 
adaptacja komiksu „Co- 
urtney Crumrin and the 
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chochliki 


Night Things”, opowiadające- 
go o losach młodziutkiej dziew- 
czynki, która przeprowadza się 
do mieszkania wujka. Odkry= 
wa tam tajemniczy świat pełen 
chochlików i dziwnych stworzeń, 
a przy okazji rozwiązuje zagadkę 
zniknięcia jej kolegów z klasy. 


serii "Matrix", przestaje istnieć. Czyżby 

artystyczne różnice nie do pogodzenia? 
Nic z tych rzeczy! Po prostu po 10 latach sta- 
rań Larry Wachowski zmienia płeć! Reżyser 
już od premiery "Zabójców” z Sylvestrem 
Stallone słynął z tego, że pod nienagannie 
skrojonym garniturem nosił damską bieliznę. 
W 2006 roku zamierza ją wreszcie zrzucić 
i przywdziać wygodniejsze ciuszki - plisowa- 
ne spódnice i buty na wysokim obcasie.  Te- 
raz nakręcimy jakiś ostry, lesbijski thriller” - 
zapowiadają Wachowscy, lecz obietnice te 
należy schować pomiędzy bajki. Po zapo- 
wiedzianym na przyszły rok thrillerze "V jak 
Vendetta" spodziewać należy się kolejnych 
widowiskowych obrazów science-fiction. 


Oś duet braci Wachowskich, autorów 


oęż "| 


Upiornie... 


aylor Handley, Andrew Bryniarski, Jor- 
dana Brewster i R. Lee Emery zagrają 


w prequelu „Teksańskiej masakry pilą 

mechaniczną”. Niestety fabuła do złudze- 

nia przypomina wszyst- 

kie inne części „masakry” 

| - oto szaleniec z piłą me- 

chaniczną powoli likwidu- 

je kolejnych nastolatków, 

tórzy przez przypadek 

znaleźli się z dala od cy- 

wilizacji. Powstaje 

też czwarta część cy- 

klu „Krzyk” (w której 

koleś w masce znów 

będzie mordował stu- 

dentów mieszkających 

w campusie) oraz dru- 

gi odcinek s Katy 

(w którym  przeklę- 

ty dom znów będzie 

zabijał swoich miesz- 

kańców. Niemal iden- 

tyczny scenariusz ma 

„Amityville 2”. Dobrze 

więc, że W Robotach 2" nikt nikogo nie bę- 

dzie mordował... Robotów zwiedzających 
miasto na pewno jednak nie zabraknie. 
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eon Flux 


kolejny komiks w kinach! 


olejna adaptacja komiksu, 

tym razem bliższa klasycz- 
i MGnemu kinu science-fiction 
niż tradycyjnemu „łubudu”, jakie 
kojarzy się z Batmanem czy Spi- 
der-Manem. Akcja filmu toczy się 
w XXV wieku, kiedy to ludzi zdzie- 
siątkował zabójczy wirus. W jednej 
z ostatnich enklaw do władzy do- 
chodzi niebezpieczny polityk. Ty- 
tułowa bohaterka (zagrana przez 


styczniu na ekrany pol- 
skich kin wejdzie *Za- 
thura”, kontynuacja fil- 


mu *"Jumanji" sprzed blisko 10 
lat. Oryginał opowiadał historię 
gry planszowej, która przeno- 
siła graczy do dżungli. Pewne- 
go dnia, wskutek zaskakującego 
błędu zamieszkujące ją zwie- 
rzęta - nosorożce, małpy, żyra- 
fy - przenosiły się do spokojnego 
amerykańskiego miasteczka. Bo- 
haterowie "Zathury" będą mie- 
li podobne kłopoty, tyle że trafią 
w przestrzeń kosmiczną. Szkoda 
WILOŁEWAULIELIOWYZCTJIECH 
bin Me zgi który za rolę w "Ju- 
manii"*zebrał wiele pochwał. 
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Charlize Theron) otrzymuje nowe 
zlecenie - ma zabić gościa. Nieste- 
ty, zadanie to okazuje się o wiele 
trudniejsze niż się wydawało. Co 
ciekawe, reżyser filmu, Karyn Ku- 
sama, wzoruje się przede wszyst- 
kim na dość płaskim animowanym 
serialu MTV pod tym samym tytu- 
łem. Czyżby uważał, że historyjki 
obrazkowe są zbyt inteligentne dla 
przeciętnego widza? 
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m współczesnej kultury ma- 
nil sowej - wydają się być nieprzetłu- 
maczalne na język kina. Dotychczasowe, 
nawet najbardziej ambitne próby prze- 
niesienia ich na duży ekran kończyły się 
spektakularną klęską. Efekty specjalne 
dominowały nad scenariuszem ("Mortal 
Kombat", "Resident Evil 2"), a o jakiejkol- 
wiek głębi można było jedynie pomarzyć. 
Co ciekawe, wynikało to nie tyle z błę- 
dów reżyserskich, co z samej konstrukcji 
gier komputerowych. Zdecydowana więk- 


Do 


szość z nich stawia właśnie na owo *"dzia- 
nie się”, na bijatyki, pościgi i efektowne 
strzelaniny, na lejącą się krew i akcję pę- 
dzącą na złamanie karku. Projektów głęb- 
szych, o rozbudowanych scenariuszach, 
poruszających problemy moralne czy filo- 
zoficzne, jest naprawdę niewiele. Co gor- 
sza, większość z nich gracze mają w głę- 
bokim poważaniu. 

Podobnie ma się rzecz z „Doomem”, 
ekranizacją kultowej strzelaniny z wido- 
kiem z oczu bohatera. Pierwsze dwie czę- 
ści tej gry powstały w 1994 roku i posia- 
dały szczątkową fabułę. Gracz wiedział co 
prawda, że walczy na Marsie z inwazją 
kosmitów, ale de facto mało go to obcho- 
dziło. Liczył się piękny jak na tamte cza- 
sy świat, obszerne pomieszczenia labora- 
toryjne i dziwaczne potwory, do których 
można było strzelać z niezwykle poręcz- 
nej dwururki. Wydany rok temu "Doom 
3" fabułę już miał, ale cieniutką jak skó- 
ra węża. John Carmack, szef zespołu two- 
rzącego program, raz po raz powtarzał, że 
scenariusz gry akcji powinien przypominać 
skrypt do filmu pornograficznego - mało 
gadania, a dużo mocnych wrażen. Trud- 
no się więc spodziewać, by „Doom” stał 
się nowym „Obcym” i zachwycał widzów 
oryginalną historią. Istnieje za to spora 
szansa na nowego klasyka kina akcji, dzie- 
ło trzymające w napięciu od pierwszej mi- 
nuty projekcji aż po napisy końcowe. 
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Premiera: 21.10.2005 | prod. USA, reżyseria: Andrzej Bartkowiak 


W chwili obecnej, na miesiąc przed pre- 


mierą, teorię tę potwierdza chociażby | 


obsada filmu. Na stołku reżyserskim za- 
siadł bowiem Andrzej Bartkowiak, któ- 
ry przez znaczną część swojego życia był 


operatorem. Robił zdjęcia m.in. do „Czu- | 
łych stówek”, „Honoru Prizzich”, „Speed | 


- Niebezpieczna prędkość”, „Adwokata 
diabła” czy „Zabójczej broni 4" i po mi- 
strzowsku opanował sztukę efektownego 
pokazywania spektakularnych wydarzeń. 
Pod koniec lat 90. Bartkowiak postano- 
wił spróbować swoich sił jako reżyser. Na- 
kręcone przez niego filmy - "Romeo musi 
umrzeć”, "Mroczna dzielnica”, "Od koły- 
ski aż po grób”- okazały się bardzo przy- 
zwoitymi produkcyjniakami, w których 
gwiazdy kina akcji trzaskały się po ryjach 
z innymi gwiazdami. Steven Seagal, Jet Li, 
Mark Dacascos, DMX, Drag-On, Anthony 
Anderson - te nazwiska mówią same za 
siebie. 

Podobnie jest z „Doomem”. Zamiast 
prawdziwych gwiazd na ekranie zoba- 
czymy aktorów, którzy o miano gwiazd 
dopiero się ubiegają. Wrestler The Rock 
zdobył sławę „Królem Skorpionem", lecz 
kolejne jego filmy - „Witajcie w dżungli” 
i „Z podniesionym czołem” - wielkiej fu- 
rory nie zrobiły. Karl Urban błysnął świet- 
ną rolą Kiryła w „Krucjacie Bourne'a”, 
a także zagrał Eomera we "Władcy pier- 
ścieni”. Na ekranie pojawi się też Rosa- 

=j mund Pike, kasztanowłosa 
modelka z Londynu, którą 
widzowie pamiętają z bon- 
dowskiego "$mierć nadej- 
dzie jutro”. Trudno uznać tę 
obsadę za wybitną. Z drugiej 
strony, dziewczyna jest na- 
prawdę piękna, a panowie 
twardzi jak stal i zdecydowa- 
ni na wszystko. To miks, któ- 
ry od lat sprawdza się w ki- 
nie akcji! 

Scenariusz nie ustępuje 
obsadzie i zapowiada spo- 
re emocje. Oto załoga jed- 
nej z marsjańskich baz znika 
w niewyjaśnionych okolicz- 
nościach, zaś kontakt z sa- 
mą placówką zostaje prze- 
rwany. Centrum operacyjne 
postanawia wysłać na miej- 
sce znakomicie wyszkoloną 
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i uzbrojoną po zęby jednostkę operacyj- 
ną. Jej członkowie mają zbadać sprawę 
i zameldować się z powrotem na Ziemi. 
Na miejscu okazuje się jednak, że - niczym 
w filmach o "Obcym" - bez walki o życie 
nie obejdzie się. Oto bowiem naukow- 
cy otworzyli bramę do innego wymia- 
ru i ściągnęli stamtąd paskudne demony. 
Dowódca komandosów podejmuje trudną 
decyzję: postanawia pozostać wraz z od- 
działem na Marsie do czasu, gdy piekielna 
zaraza zniknie z powierzchni planety. 

Twórcy "Doom" mieli do wydania oko- 
ło 70 milionów dolarów. Na aktorach 
oszczędzali, więc uzyskaną w ten sposób 
nadwyżkę wydali na efekty specjalne. Nic 
dziwnego, że już w pierwszym trailerze na 
ekran wskakiwał potężny imp, a w kolej- 
nych pojawiały się jeszcze bardziej prze- 
rażające istoty. Sen z oczu fanów spędza- 
ją więc tylko dwie rzeczy. Po pierwsze, 
zmiana terminu premiery filmu. Pierwot- 
nie miał on ukazać się w kinach latem, gdy 
na ekrany wchodzą największe przeboje. 
Z niewyjaśnionych przyczyn dystrybu- 
tor przesunął go na jesień, okres dla kina 
martwy, zawalony premierami dziełek kla- 
sy B. Po drugie, zmiany w scenariuszu, ja- 
kie producent gry wymusił na wytwórni 
Universal Pictures. Jakie - nie wiadomo, 
jednak nieoficjalnie mówi się, że uprości- 
ły one fabułę obrazu i zwiększyły liczbę 
strzelanin. Na pewno też w filmie poja- 
wią się ujęcia kręcone kamerą FPP pre- 
zentujące widok z oczu bohatera. Widać 
je na trailerze, wypadają... przeciętnie. 
Graczom zapewne przypadną do gustu, 
ale przeciętnego widza mogą co najwyżej 
zniechęcić. 


Obecnie "Doom" pozostaje więc wiel- 
ką niewiadomą, skierowaną głównie do 
miłośników kina akcji. Wiadomo jedynie, 
że jeśli Bartkowiak odniesie sukces, prace 
nad kolejnymi wysokobudżetowymii ada- 
ptacjami gier ruszą z kopyta. 
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Premiera: 


kończył psychologię. Pracował jako 

taksówkarz, nauczyciel, ochroniarz 

i malarz pokojowy. Po jednej z co- 
tygodniowych kłótni z żoną - ponoć jej na 
złość i zapisał się na kurs montażu dźwię- 
ku. Niemal od razu znalazł pracę w jednej 
z nowojorskich firm telewizyjnych. Praco- 
wał po nocach, odwalając fuchy za kole: 
gów, którzy w tym czasie imprezowali. 
Cztery lata później debiutował ponurym 
dramatem "Razem". 

Dziś Wes Craven uchodzi za upiornego 
milczka. Na planie potrafi być szalenie za- 
bawny i sympatyczny, by w chwilę później 
zamienić się w chimerycznego okrutni- 
ka, którego nie sposób zadowolić. Potrafi 
krzyczeć i kląć jak szewc, powtarzać jedną 
scenę po setki razy, zwolnić w trybie na- 
tychmiastowym nieudolnego kamerzystę 
lub zbyt ślamazarną jego zdaniem specja- 
listkę od makijażu. Biografowie reżysera 
tłumaczą to jego trudnnym dzieciństwem 
- wychowany w rodzinie baptystów, bez 
przerwy czegoś się lękał. Jako nastolatek 
przeżył okres chorej fascynacji seryjny- 
mi mordercami i krwawymi opowieściami 
grozy. Sam też dużo pisał - jedno ze swoich 
opowiadań przerobił później na scenariusz 
thrillera "Ostatni dom po lewej” (inspiro- 
wanego ambitnym dramatem "Źródło" 
w reżyserii Ingmara Bergmana!). Ta na- 
kręcona w 1972 roku historia morderców, 
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którzy zupelnie przypadko- 
wo wpadają w ręce rodziców 
swych ofiar, odniosła w USA 
olbrzymi sukces i przyniosła | 
mu artystyczną niezależność. 

Fachu Craven uczył się na 
Fe tanich komedii, które 

ręcił wraz z kumplami, lecz 
jeszcze w latach 70-tych dał 
się poznać jako mistrz kina 
grozy. Jego kolejne dzieła, 
m.in. "Wzgórza mają oczy” 
i "Potwór z bagien”, dały mu 
miano guru studenckich cam- 
pusów - tam bowiem horrory 
cieszyły się największym po- 
wodzeniem. Nic dziwnego, że 
z czasem Wes postanowił się 
odwdzięczyć swoim sympa- 
tykom. Stworzył dla nich postać Freddie- 
go Kruegera, nieżyjącego już zabójcy dzie- 
ci, który prześladuje nastolatków w snach. 
Dziś reżyser wspomina, że nie spodziewał 
się sukcesu tego filmu. Myślał, że przed- 
stawione w nim pomysły są zbyt dziwacz- 
ne, by zainteresować przeciętnego widza. 

Tymczasem *Koszmar z ulicy Wiązów” 
zdobył popularność, o jakiej Joe Dante czy 
Sam Raimi mogli wówczas jedynie marzyć. 
Obraz przyniósł grubo ponad 100 mln do- 
larów zysku i zapoczątkował cały cykl tzw. 
slasherów (filmów, w których trup ście- 
le się gęsto, a krew chlupocze bohaterom 
w butach). Drugim wielkim sukcesem Cra- 
vena stał się późniejszy o 10 lat "Krzyk", 
błyskotliwy thriller z elementami komedii, 
którego akcja znów toczy się w środowi- 
sku studenckim. W tym przypadku kryty- 
cy chwalili zwłaszcza przewrotny, wypeł- 
niony zwrotami akcji scenariusz, który raz 
po raz kpił z przyzwyczajeń widzów. Oba 
filmy zapewniły reżyserowi szacunek wi- 
dzów z całego świata. 

"Przeklęta" do obrazów wielkich nie- 
stety nie należy. Opowiedziana w niej hi- 
storia rozpoczyna się na Mulholland Dri- 
ve, krętej szosie biegnącej wzdłuż wzgórz 
Hollywoodu. Osierocone rodzeństwo 
(głupkowaty Jesse Eisenberg i niezbyt 
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przekonująca Christina Ricci) powoduje 
wypadek samochodowy. Dziewczyna Usi- 
łuje pomóc jednej z ofiar, lecz pojawia się 
wówczas potęźny włochaty wilk, który za- 
gryza umierającą kobietę i rani bohaterów. 
Ci zgłaszają sprawę policji, po czym wraca- 
ją do domu. Mają nadzieję, że ich koszmar 
się skończył. Niestety, już po kilku dniach 
ich zmysły wyostrzają się, a na ciele po- 
jawiają się dziwne znaki. Jimmy od razu 
dochodzi do wniosku, że staje się wilko- 
łakiem, Ellie nie chce w to wierzyć. Oby- 
dwoje nie mają jednak zamiaru stać się 
kosmatymi mięsożercami... Szukają więc 
sposobu, by odwrócić klątwę. 

W tym filmie są sceny naprawdę udane, 
takie jak stopniowa przemiana bohaterów 
czy narastająca w nich panika. Wielkie 
wrażenie robi ujęcie, w którym Ellie space- 
ruje po biurze i powoli odkrywa, że łaknie 
krwi. Sęk w tym, że fragmenty te nie ra- 
tują "Przeklętej" jako całości. Scenarzysta, 
współautor "Krzyku" zresztą, po prostu 
nie wiedział, jak temat ugryźć. Pomiędzy 
sceny mające straszyć poupychał niezbyt 
śmieszne kawały oraz gagi pamiętające fil- 
my z Doris Day. Nie wykorzystał też zna- 
nych chyba wszystkim legend o wilkoła- 
kach, całej tej mitologii, która sprawdziła 
się już w niejednym horrorze. Skupił się za 
to na tanich efektach specjalnych, schema- 
tycznych pomysłach i zabawie w zgadulę. 
Widz na przykład nie wie, kto prócz boha- 
terów jest wilkołakiem - tak samo jak nie 
wiedział, kto kryje się za maską w *"Krzy- 
ku”. W "Przeklętej" roi się też od erotycz- 
nych aluzji i zakrętek. W końcu wiadomo, 
że nie-ludzie są bardziej pociągający od 
dowolnie wybranej miss-world. 


To wszystko jednak nie oznacza, że film 
nadaje się do spuszczenia w klopie. Każde 
nowe dzieło przerażającego Wesa Crave- 
na ma w sobie coś, co sprawia, że człowie- 
ka ciągnie do kina. Podobnie jest na przy- 
kład z "Red Eye", o pół roku późniejszym 
horrorem (którego polska premiera odbyła 
się na początku października) - mimo ewi- 
dentnych wad ma mocne punkty. Dlate- 
go właśnie "Przeklętą” warto zobaczyć na 
wielkim ekranie. W kilku momentach ser- 
ce autentycznie podchodzi do gardła... 
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Jeden z kronikarzy zapisał w swo- 

ich wspomnieniach, że w świetle ko- 
minka byli równie odrażający, co stwory 
ze snutych przez nich opowieści. Pomarsz- 
czeni, siwi, niechętnie uśmiechający się, 
z nosami przypominającymi haczyki - za- 
wsze robili wrażenie na swoim audyto- 
rium. Nic dziwnego, że cieszyli się szacun- 
kiem co światlejszych słuchaczy. 

Film „Nieustraszeni bracia Grimm” po- 
kazuje ich od zupełnie innej strony. Miej- 
sce badaczy niemieckiej kultury, pracowi- 
cie zbierających legendy ludowe, zajęło 
dwóch przystojnych cwaniaczków próbu- 
jących bajkami zarobić na życie. Will (Matt 
Damon) i Jake (Heath Ledger) podróżują 
od wioski do wioski, strasząc ich miesz- 
kańców i odprawiając prawdziwe gusła. 
Dzięki sprytnemu połączeniu teatru grozy 
i ekwilibrystycznego cyrku zbijają praw- 
dziwe kokosy. Gromiąc kukły, które sami 
uszyli, zyskują miano prawdziwych spe- 
cjalistów od wiedźm, strzyg, demonów 
i topielców. Nie ma człowieka, który by 
o nich nie słyszał! 

Pech chce, że o ich wyczynach dowiadu- 
je się wysoko postawiony dowódca napo- 
leoński (Jonathan Pryce). Wysyła po braci 
Grimm swoich ludzi. Pragnie, by zajęli się 
dręczącym go problemem sinacych na jego 
terenie ludzi. Mała dziewczynka w czer- 
wonym kapturku znika bez śladu w głębo- 
kim lesie. Jaś i Małgosia również przepa- 
dają bez wieści. Wśród miejscowych krążą 
zaś legendy o potężnym zamku ukrytym 
w głębi puszczy oraz o drzewach, których 
należy się wystrzegać. Początkowo bra- 


B;:::* Grimm wcale nie byli piękni. 
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Premiera: 10.11.2005 | prod. USA, reżyseria: Terry Gilliam 


cia sądzą, że mają do czynienia z kolej- | 


ną baśnią i zwykłymi zabobonami. Z cza- | 


sem zaczyna docierać do nich przerażająca 


prawda - w wykrotach i jarach pobliskie- | 
go boru rzeczywiście czai się coś niezwy- | 


kłego. Tyle że teraz nie można już się wy- 


cofać - trzeba grać rolę "łapiduchów" do | 


końca... 
Fantastyczna wi- 
zja życia braci 


| Grimm mogła po- 
| wstać 


w głowie 
tylko jednego re- 
żysera, Terry'ego 
Gilliama. Były czło- 
nek trupy Monty 
Pythona już w la- 
tach 70. uwielbiał 
modyfikować zna- 
ne bajki i opowia- 
dać swoje własne, 
z reguły umagicz- mw s 
nione wersje wydarzen. "Staram się zro- 
zumieć rzeczywistość, ale nigdy mi się 
to nie udaje. Wymyślam więc świat na 


nowo” - wyjaśniał swoje podejście do | 


kina. To z jego inicjatywy powstał "Jab- 
berwocky", czyli opowieść o legendar- 
nym smoku, pokazana z niecodziennej 
perspektywy. Stanowiła ona brawurowy 
pokaz tego, w jaki sposób można (a mo- 
że nawet należy) traktować stare legendy 
i zmurszałe podania. 

Cztery lata po jego premierze twórca za- 
prezentował „Bandytów czasu”, historię 
krasnali podróżujących przez epoki w po- 
szukiwaniu skarbów. Sławę zapewniły mu 
jednak dzieła nieco bardziej poważne, nie 


stroniące jednak od fantastyki. „Brazil”, | 


barona Munchausena”, „12 
małp" i „The Fisher King” 
należą po dziś dzień do ka- 
nonów kina przygodowego 
i cieszą się szacunkiem kino- 
maniaków na całym świe- 
cie. Dowodzą przy okazji, że 
współcześni widzowie szu- 
kają nie tylko szybkiej ak- 
cji i efektów specjalnych, ale 
również ciekawej historii, za- 
bawy konwencją, dobrego 
aktorstwa. 

_ Niestety, nie wszyscy po- 


„Przygody 


FR=T 


trafią zrozumieć kino Gillia- | 
ma. Nie trawią go na przy- | 
kład krytycy. Od początku | 


kręcili nosami nad jego wer- 
sjami klasycznych opowieści, 
wykpiwając je i wskazując 


błędy. „Brazil” zyskał mia- | 


no „widowiskowego wybry- 
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z kolei o „Przygodach [8 


barona Munchausena” | 
pisano jako o pozbawio- 
nej wyobraźni adaptacji 
nienajlepszej literatury. | 
Nawet „Las Vegas Para- | 
no" z ciekawą rolą John- | 
ny'ego Deppa wywołało | 
gwałtowny sprzeciw re- | 
cenzentów, widzących w tym świetnym 


| skądinąd obrazie „pusty zapis narkotyko- 
| wych odjazdów”. 


Nie dziwi więc fakt, że film „Nieustra- 
szeni bracia Grimm" został przez pra- 
sę zniszczony. Washington Post, najbar- | 
dziej wpływowy amerykański dziennik 
polityczny nazwał go "beznadziejnie głu- 


| pim”, zaś US Today ostrzegł, że to nuda. 
| Nawet europejscy dziennikarze, zazwy- 


czaj przychylni reżyserowi, stwierdzili jed- 


| noznacznie, że obraz stanowi wymęczony 


kompromis pomiędzy żywiołowym i eks- 
trawaganckim m Gilliama, a prostymi 
hollywoodzkimi konwencjami. 
Rzeczywiście, film powstawał w bólach. 
Reżyser dostał do rąk olbrzymi budżet 


| (80 milionów dolarów) i był kontrolowa- 


ny przez producentów. Każdą odważniej- 


| szą decyzję musiał wywalczyć; wiele spo- 


śród jego pomysłów pogrzebano żywcem. 
Mimo to „Nieustraszonych braci Grimm” 
ogląda się świetnie. To po prostu bardzo 
wystawna bajka, wysmakowana styli- 
stycznie i ciekawie zagrana. Sama opo- 
wieść w inteligentny sposób wykorzystuje 
znane bajki do przedstawienia fikcyjnych 
losów znanych powieściopisarzy. Napię- 
cie nie siada nawet na chwilę. Czy można, | 
a raczej - czy wypada chcieć więcej? 

W tym roku na ekrany amerykańskich 
kin trafi kolejny film Gilliama. Będzie to 
społeczny dramat z niewielką tylko daw- 
ką fantastyki. Jego główna bohaterka po 


| śmierci matki-narkomanki trafi na wieś, 
| gdzie zaprzyjaźni się z pozbawionymi kor- 


pusów głowami lalek Barbie oraz tajemni- 
czą sąsiadką, która nie zdejmuje z głowy 
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dysława Kopalińskiego obrzęd litur- 
giczny polegający na zaklinaniu sza- 
| tana albo wypędzaniu go z człowieka lub 
|j rzeczy. Według teologów już sam Jezus 

Chrystus wyganiał złe duchy z ciał napo- 
| tkanych ludzi. Apostołowie kontynuowa- 

li jego dzieło, egzorcyzmując również 
| pogan. To za ich sprawą egzorcyzmy sta- 
j ły się częścią sakramentu chrztu. Kandy- 
j daci stawali twarzą ku zachodowi i plu- 

li pod wiatr. Następnie kapłan rysował na 
| ich czołach znak krzyża, odganiając w ten 

sposób demony. W wiekach średnich eg- 

| zrocyści pełnili posługę przy osobach sza- 
| lonych, które uważano za opanowane 
przez diabła. Obecnie ich popularność ro- 
śnie za sprawą filmów takich jak „Egzor- 
j cysta” czy „Matka Joanna od Aniołów”. 
Leczenie dusz staje się modą, za którą nie- 
| którzy są w stanie płacić miliony. 
Fakty pozostają jednak faktami. W 1999 
| roku Watykan dokonał korekty oficjal- 
nego tekstu odnośnie praktyk egzorcy- 
j stycznych, i to po raz pierwszy od 400 lat. 
5 Wciągu ostatniej dekady liczba katolickich 
egzorcystów we Włoszech wzrosła z 30 
do 300. Rzymsko-katolicka archidiecezja 
Chicago mianowała niedawno oficjalnego 
| egzorcystę, chociaż od ponad stu lat oby- 
wała się bez niego. W Nowym Jorku czte- 
rej księża katoliccy od 1995 roku oficjal- 
nie dokonali ponad 40 egzorcyzmów osób 
uznawanych za opętane - wszystkie ob- 
rzędy zakończyły się sukcesem. To jednak 
nie wszystko. 

Księża coraz częściej przyznają się do 
odprawiania egzorcyzmów, unikają jed- 
nocześnie modnych jeszcze 50 lat temu 
stwierdzeń, że to zabobony i hochsz- 
taplerka. Książki poświęcone wypędza- 
niu duchów sprzedają się na pniu - na li- 
ście przebojów Timesa znajdują się w tej 
| chwili trzy takie pozycje. Kolejne filmy po- 
wstają w iście ekspresowym tempie, gro- 
| madząc coraz większą publiczność. 75% 
Amerykanów wierzy w duchy i demony. 
45% twierdzi, że widziało osoby opano- 
wane przez szatana. 20% było przez niego 
kuszonych bądź miało bezpośredni kon- 
takt z demonem. 

Film „Egzorcyzmy Emily Rose” powstał 
M na podstawie autentycznych wydarzeń. 

| Emily, młoda i gorliwa katoliczka, a na co 
(W dzień studentka prestiżowej uczelni, za- 
czyna cierpieć na bóle głowy, a później 
halucynacje i konwulsje. W jej głowie 
pojawiają się dziwne głosy, obcojęzycz- 
ne słowa same pchają się do ust, dziew- 
czyna traci też na wadze. Z czasem bóle 
stają się tak silne, że Rose raz po raz traci 


szc” to według słownika Wła- 
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Emily Rose 


'emie. 28.11.2005 | prod. USA, reżyseria: Scott Derrickson 


przytomność. Leka- 
rze nie znają przyczy- 
ny tych dziwnych do- 
legliwości. Sądzą, że 
kobieta jest epilep- 
tyczką, jednak prze- 
pisane leki nie skut- 
kują. Emily nabiera 
więc pewności, że jej 
dusza została opa- 
nowana przez szata- 
na. Miejscowy ksiądz 
zgadza się przepro- 
wadzić egzorcyzmy, 
podczas których dziewczyna umiera. 

Nie, nie zdradziłem zakończenia. To do- 
piero początek. „Egzorcyzmy Emily Rose” 
tak naprawdę opowiadają historię proce- 
su, jaki wytoczono duchownemu Richar- 
dowi Moore'owi, oskarżonemu o liczne 
zaniedbania przy wykonywaniu posługi. 
Obrony mężczyzny podjęła się wytraw- 
na prawniczka Erin Bruner, zatwardziała 
ateistka szybko wspinająca się po szcze- 
belkach kariery. Jej niezłomna postawa 
początkowo kontrastówała z gorliwą wia- 
rą zakonnika, prowadząc do klasycznych 
konfliktów pomiędzy duszą a rozumem. 
W końcu jeśli ksiądz się nie mylił i dziew- 
czyna rzeczywiście była opętana, należa- 
łoby to udowodnić. Jeśli jednak demonów 
nie ma i Emily cierpiała jedynie na niezna- 
ną chorobę, pani Bruner powinna przyjąć 
zupełnie inną taktykę obrony, a najlepiej 
przyjąć propozycję prokuratora (przyzna- 
nie się do winy w zamian za odsiadkę od 6 
do 12 lat, nie więcej). Sęk w tym, że o ta- 
kiej ugodzie Moore nie chce słyszeć. 

Scenariusz filmu powstawał przez dwa 
lata. Jego autorzy co 
chwila wprowadzali licz- 
ne poprawki, kompli- 
kując akcję, po czym ją 
upraszczając. W  osta- 
teczności _zdecydowa- 
li się na ciekawy zabieg 
- widz poznaje historię 
Emily Rose w licznych 
retrospekcjach pojawia- 
jących się podczas roz- 
prawy sądowej. Dzięki 
temu sam wyrabia sobie 
opinię o tym, co zaszło 
w czasie egzorcyzmów 
i o roli, jaką odegrał 
ksiądz Moore. 

Pomysł ów szalenie 
spodobał się producen- 
towi, Gary'emu Lucche- 
si. Mężczyzna połknął 
liczący 125 stron tekst 


w niespełna godzi- 
nę i po krótkiej roz- 
mowie z prezesem 
wytwórni, jeszcze 
tego samego dnia, 
sfinalizował __ umo- 


wania do realizacji. 
W ich trakcie kry- 
stalizowała się też 
forma filmu. Świa- 
domie zrezygnowano na przykład z wido- 
wiskowych efektów specjalnych oraz cha- 
rakteryzacji, jaka niegdyś zadecydowała 
o sukcesie „Egzorcysty”, Chodziło o to, 
by historia Emily Rose wyglądała możliwie 
naturalnie. To widz miał się opowiedzieć, 
po której stronie stoi i komu wierzy, nie 
reżyser. 

Niecodzienne pomysły sprawdziły się. 
Skromny, niezbyt drogi film odniósł w Sta- 
nach Zjednoczonych spektakularny sukces 
i już po tygodniu zwrócił koszty produkcji. 
Krytycy chwalili znakomitą rolę Jennifer 
Carpenter (grającą Emily Rose), inteligent- 
ne dialogi oraz liczne teologiczne dysku- 
sje, zmuszające widza do przeanalizowa- 
nia swoich własnych poglądów na fakt 
istnienia demonów. Dziennikarze podkre- 
ślali przy PA że grozy rodem z „Egzor- 
cysty” w filmie nie ma, lecz przecież nie 
o grozę producentom chodziło. Raczej 
o przedstawienie egzorcyzmów i egzorcy- 
stów takimi, jakimi są naprawdę. Współ- 
czesne kino rzadko tak poważnie do tego 
problemu podchodzi... 
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teanę 
zmyj BR, w sposób aulomatycz 
wniia molłwosa wystąpienia oe 
nych paradoksów WY PO CZIS 


kJ 


ki ty natomiast osławiony para 
3 w którym syn cofa się w cza- 
tacieła i 


u ktdrąj) powstał „Gzmot”, ma jeszcze 


rząt tych gatunków, o których wiadomo, 
wyginęły. W czasie jednej 
z takich wypraw bohaterowie przez nie- 
uwagę zabijają motyła. Pociąga to trudne 
do opisania konsekwencje w naszej rze- 
czywistości. Jedynym ratunkiem dla świa- 
ta jest zastąpienie motyla innym. Ekipa 
naukowców wyrusza w przeszłość z mi- 
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aukowcy nie 
czają klima- 
tu horrorów. 


Ich zdaniem mgła to 
zwykła zawiesina, 
jednorodna i raczej 
chłodna,  składają- 
ca się z kropli wody 
lub kawałków lodu 
o średnicy 0,05 mi- 
limetra. Ponoć wy- 
starczy chwilę po- 
czekać, a opadnie 
na ziemię albo za- 
mieni się w drob- 
ny  kapuśniaczek... 
Ręce opadają, prawda? Tym bardziej, że 
to nieprawda. Mgła jest domeną praw- 
dziwych panów tej ziemi, upiorów, nie- 
umarłych i demonów. Pojawia się w pobli- 
żu cmentarzy i w miejscach, gdzie przed 
tysiącami lat toczono krwawe bitwy bądż 
składano ofiary z ludzi. Zawsze wycho- 
dzi z ziemi późnym wieczorem, by prze- 
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sją, od sukcesu której zależy przyszłość 
homo sapiens. 

To bardzo ciekawy głos w dyskusji o moż- 
liwości podróżowania w czasie. Autor wy- 
chodzi co prawda z założenia, że wypra- 
wy w przeszłość są możliwe, ale szybko 
udowadnia, że ich konsekwencje były- 
by trudne do przewidzenia. Wystarczyłby 
bowiem jeden głupi błąd albo dzieło sza- 
leńca (terrorysty?), by zniszczyć istniejący 
obecnie, harmonijny układ zależności po- 
między ludźmi, przyrodą a na przykład hi- 
storią. Szkoda tylko, że reżyser i aktorzy 


jąć okolicę we wia- 

danie do rana. 
Filimowcy  uwiel- 
biają symbole, nic 
więc dziwnego, że 
owa _„zawiesina” 
towarzyszyła im od 
początku istnienia 
kinematografu. Już 
w XIX wieku po- 
wstał pierwszy ob- 
raz przedstawiający to zjawisko - w rze- 
czywistości był to jednak dym pasterskich 
ognisk. Mglę widziano również w pierw- 
szych filmach o Nosferatu i Draculi, a tak- 
że w mrocznych horrorach Rogera Corma- 
na sprzed 40 lat. W 1980 roku pomogła 
zemścić się załogantom i pasażerom li- 
niowca Elizabeth Dane, który rozbił się 
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nie bardzo się do owej dys- 
kusji przyłożyli. Postawili na 
szybką akcję, spychając fi- 
lozoficzne rozważania na 
niezbyt często odwiedzaną 
bocznicę. | 

Kosztujący 70 milionów 
dolarów „Grzmot” zrobił 
w USA olbrzymią klapę i bardzo szybko 
trafił na płyty DVD. W Europie wejdzie 
do kin, gdyż jego autorzy wierzą, że nie 
pozbawieni ambicji Europejczycy zainte- 
resują się widowiskowym połączeniem 
kina akcji i horroru a'la „Park jurajski”, 
podanego w lekko akademickim sosie. 
Sęk w tym, że Amerykanie film wyśmiali. 
Wskazywali na słabiutkie dialogi, nieprze- 
konywające aktorstwo i niezbyt logiczne 
ułożenie poszczególnych scen. Wielu wy- 
chodziło z kina. Dlaczego Europejczycy 
mieliby zachować się inaczej? 


niegdyś u brzegów Kalifornii. 

| Ta historia powróci do kina ni- 
czym bumerang - już w listo- 
padzie. 

„ Oryginał nakręcił John Car- 
penter, opisując z niezwykłą 
swadą tragedię pasażerów 
statku, który za sprawą miesz- 
kańców niewielkiej mieściny 

P rozbił się o skały. Wiek później 
do osady tej wdziera się gę- 
sta mgła. Wraz z nią pojawiają 

» się martwi ludzie, którzy mor- 
dują kogo się da, a widz drży 
ze strachu niczym osika. Nowa 

wersja, autorstwa Ruperta 
Wainwrighta - twórcy *Styg- 
matów”, niczym szczególnym 
się nie różni. Uaktualniono kil- 
ka wątków, dorzucono parę 

scen, jednak pomysł pozostawiono bez 
zmian. Co ciekawe, w pracach nad filmem 
brał udział sam Carpenter, który od czasu 
spektakularnej porażki "Duchów Marsa” 
nie nakręcił ani jednego obrazu. 

A skąd pomysł na remake? Otóż w Hol- 
lywood tworzenie odświeżonych wer- 
sji klasycznych horrorów sprzed lat trak- 
towano początkowo jako eksperyment, 
Szybko okazało się, że "Amityville", *Zie- 
mia żywych trupów” i "Dom woskowych 
ciał” spodobały się widzom i z nawiązką 
zwróciły koszty produkcji. Nic więc dziw= 
nego, że lada dzień dołączą do nich ko- 
lejne obrazy, w tym wspomniana "Mgła" 
Ruperta Wainwrighta. Opinie ame ż 
skich krytyków o tym filmie są podzieło- 
ne. Wszyscy twierdzą jednak zgodnie, że 
jest się czego bać... 


nazi 


Premiera: 2.1 1.2005 


Z rod. U 
reżyseria: Joss Whedon 


sprzed dobrych osiemdziesieci 

określa się dziś mianem TONYSŚNE 
-jasnowidzów. Bezbłędnie  przewidzie- 
li, w jakim kierunku podryfuje nasza cy- 
wilizacja, co ludziom uda się bżnć 
a z czym nie damy sobie rady, Martwi to 


5 cenarzystów filmów science-fiction 


| zwłaszcza w kontekście dokonań współ- 


tekst: Michał Zacharzewski 
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czesnych scenarzystów, których śmiało 
nazwać można czarnowidzami. Ich opo- 
wieści pełne są postapokaliptycznych wizji 

rzyszłości Ziemi, opisów systemów tota- 
itarnych lub wojen z maszynami. Jeśli tak 
wyglądać ma nasza przyszłość, to lepiej 
czym prędzej się stąd ewakuować. 

I właśnie o świecie po takiej ewakuacji 
opowiada film „Serenity”, kinowa wer- 
sja popularnego serialu „Firefly”. W cza- 
sie wielkiej wojny Ziemia została niemal 
doszczętnie zniszczona i ludzie opuścili ją 
by żyć w przestrzeni kosmicznej. Z cza- 
sem oswoili się z nieważkością, założyli 
kolonie i nowe światy. Nie pozbyli się jed- 
nak agresji. Poszczególne kolonie wciąż 
zaciekle ze sobą rywalizowały, zakładając 
frakcje, koalicje i koterie. Z nich wyłoni- 
ły się dwie potężne siły, które postanowi- 
ły zmierzyć się w otwartym konflikcie, na 
najbardziej rozległym placu boju, jaki tyl- 


toś mądry powiedział kiedyś, 

że stare amerykańskie komik- 
sy są doskonałym sposobem na 
kompleksy. Udowadniają bowiem, że 
nawet największy przeciętniak może 
pewnego dnia założyć lateksowy try- 
kot i zamienić się w obrońcę nieszczę- 
śliwych i poszkodowanych. 

W "Sky High" owa teoria znajduje 
swoje potwierdzenie. Tytułowa szkoła jest 
bowiem dość elitarną placówką dla nasto- 
latków obdarzonych mocami specjalnymi. 
Uczęszczają do niej ludzie, którzy potra- 
fią latać albo mają siłę wołu, a także pio- 
run w małym palcu. Niestety, Will Stron- 
ghold nie posiada żadnych specjalnych 
umiejętności. Jego rodzice - Komandor 
(Kurt Russell) i Jetstream (Kelly Preston) - 
rzeczywiście są superbohaterami. On sam 
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p: można sobie wyobrazić. Naj- 
yrażniej wojna miała nig ię 
A KOKYE a miała nigdy się 

Kapitan Malcolm Reynolds był 
weteranem wojennym. Pół ży- 
cia spędził, walcząc za swoją 
kosmiczną ojczyznę. Obecnie 
trudni się handlem towarami nie 
do końca legalnymi, przerzuca- 
jąc też czasem ludzi, Jego macierzysty sta- 
rek Serenity", transportowiec klasy Fi- 
reFly, miał dobrą i zgraną, choć niewielką 
załogę. Każdy za każdego ręczył i był dla 
drugiego jak brat. Konflikt wywołało do- 
piero KJ na pokład dwójki zbiegów, 
młodego lekarza i jego siostry, Uzdolitoż 
nej telepatki. Okazało się, że ludzi tych 
poszukuje pół galaktyki; każdy chce mieć 
ich u siebie. Lecz myśliwce szpiegowskie 


OMNK 


jednak jest przeciętnym aż do bólu nasto- 
latkiem, trochę pryszczatym, trochę gapo- 
watym, lubiącym jednak się zabawić. Nie- 
żle gra w kosza i kiedyś umiał śpiewać, ale 
to przecież za mało, by zaliczyć semestr 
w Sky High. 

Nic dziwnego, że szkoła okazuje się dla 
niego prawdziwym piekłem. W gronie wy- 
miataczy solidny przeciętniak jest przecież 
zerem, i do tego zerem pomiatanym. Will 


i inne jednostki poszukiwawcze waale nie 
były dla bohaterów najgorsze. Najwięk- 
sze niebezpieczeństwo znajdowało się bo- 
wiem na pokładzie statku Malcolma Rey- 
noldsa. 

Film "Serenity" spotkał się z niezwykle 
ciepłym przyjęciem amerykańskiej pu- 
bliczności. Nikt oczywiście nie zarzucał mu 
artystycznych ambicji; chwalono jedynie 
doskonałe tempo, ciekawie zarysowanych 
bohaterów i oryginalny scenariusz, który 
trzymał w napięciu od początku do końca. 
Wszystko za sprawą założenia, jakie przy- 
jął twórca serialu, Joss Whedon. Postawił 
on na relacje międzyludzkie, uczucia takie 
jak miłość, przyjaźń, zaufanie, odpowie- 
dzialność i honor. Cała otoczka technicz- 
na, jakże ważna we współczesnym kinie 
science-fiction, zeszła u niego na drugi 
plan. "To była trudna, ale właściwa decy- 
zja” - wspomina dziś Whedon, dodając, 
że ma już pomysły na dwie kolejne części 
filmu. Po sukcesie finansowym, jaki stał 
się udziałem *Serenity", ich realizacja jest 
coraz bardziej prawdopodobna. 


z najwyższym trudem radzi sobie z nad- 
gorliwym trenerem (Bruce Campbell) oraz 
szkolnym zakapiorem, który potrafi two- 
rzyć kule ognia z niczego. W swoje siły 
zaczyna wierzyć dopiero wtedy, gdy jego 
bliscy znajdą się w śmiertelnym niebezpie- 
czeństwie. Ale czy dobre chęci są w przy- 
padku dorastających superboharerów wy- 
starczające? 

"Chciałem tylko, by przynajmniej raz 
uratował świat!” - płacze Komandor na 
początku filmu i widz już wie, że ma do 
czynienia z parodią. I rzeczywiście, reżyser 
Mike Mitchell nafaszerował obraz błysko- 
tliwymi dialogami i zabawnymi scenkami 
z codziennego życia superbohaterów, któ- 
rych nie powstydziliby się "Iniemamoc- 
ni”. Nie zszedł przy tym do poziomu klo- 
aki, trzymając przyzwoity poziom żartów 
i w razie trudności posiłkując się efekta- 
mi specjalnymi. Młodzi widzowie byli za- 
chwyceni, starsi cieszyli się z licznych alu- 
zji, które wyłapać mogli jedynie widzowie 
z trzydziestką na karku. Nic dziwnego, że 

Sky High" odniósł w USA sukces, a pro- 
ducenci mówią już nieoficjalnie o konty- 
nuacji. Na dobre kino rozrywkowe nigdy 
nie zabraknie chętnych. 
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Autostopem 
przez galaktykę 


Produkcja: USA, 2005 
Reżyseria: Garth Jennings 
Obsada: Martin Freeman, Sam 


Rockwell, Bill Nighy, John Mal- 
kovich % 
Czas trwania: 110 minut z 


duje się, że jego sąsiad jest kosmi- 
tą. W chwilę później zostaje zabra- 
ny w zwariowaną podróż po galaktyce, 
spotyka jej prezydenta i dostaje kilkana- 
ście razy packą po twarzy. Wszystko dla- 
tego, że Ziemia znalazła się przez jakieś 
biurokratyczne niedopatrzenie na środ- 
ku planowanej od lat międzyplanetarnej 
autostrady. Trzeba ją było wyburzyć... 
Adaptacja bestsellerowej _ powie- 
ści Douglasa Adamsa skrzy pythonow- 
skim dowcipem, a na ekranie roi się od 
gwiazd. Niestety, obraz jako taki nie za- 
chwyca. Miłośników książki zawiedzie 
skrótami i uproszczeniami, a także bra- 
kiem wielu istotnych wątków. Fanów 
science-fiction film przerazi głupotą. Za- 
dowoleni będą jedynie amatorzy absur- 
dalnych komedii. Im na pewno przypad- 
nie do gustu robot cierpiący na depresję, 
chora biurokracja panująca na jednej 
z planet, a także uboczne skutki podró- 
ży w czasie i przestrzeni. 


Piue;ę ranka Artur Dent dowia- 


Produkcja: USA, 2005 

Reżyseria: George A. Romero RA 
Obsada: Simon Baker, Dennis 
Hopper, John Leguizamo, Asia 
Argento | Re) 
Czas trwania: 94 minut z 
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Zemsta Sithów 


Produkcja: USA, 2005 
Reżyseria: George Lucas 
Obsada: Hayden Christensen, 
Natalie Portman, Ewan McGre- 
gor, Samuel L. Jackson 

Czas trwania: 140 minut 


gwiezdnej sagi. Widz poznaje dal- 
sze losy Anakina Skywalkera oraz ob- 
serwuje upadek Republiki. POWIECIE się 
też, jak powstało znane z klasycznej try- 
logii Imperium i kim tak naprawdę jest 
Lord Vader. Pod względem efektów spe- 
cjalnych film stanowi absolutne mistrzo- 
stwo świata. 
| niestety, głównie pod względem efek- 
tów specjalnych. Sama historia zosta- 
ła skrojona do minimum i odfajkowana 
przez scenarzystów po linii najmniejsze- 
go oporu, bez silenia się na jakąkolwiek 
wiarygodność psychologiczną postaci. Nic 
więc dziwnego, że dialogi są płaskie, a ak- 
torstwo bardzo przeciętne (najlepiej wy- 
pada stworzony przy użyciu kompute- 
rów robot, generał Grievous). Fani "Ataku 
klonów” dostają jednak to, na co czeka- 
li - emocjonujące bitwy w przestrzeni ko- 
smicznej, pojedynki na miecze świetlne, 
szalone pogonie i pościgi, wreszcie cał- 
kiem udane żarty. Cała magia starej trylo- 
gii uleciała jednak w zaświaty. Szkoda. 
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Produkcja: USA, 2005 
Reżyseria: Robel 
Frank Miller 


t Rodriguez, 


Obsada: Bruce Willis, Mickey (W 
Rourke, Jessica Alba, Clive Ówen 4$h 
Czas trwania: 124 minut B 


rzy historie połączone w jedną całość 
Mary twardziel o potwornie zdefor: 
| mowanej twarzy, mści się za śmierć 
ukochanej kobiety; Dwight usiłuje wyplą: 
tać się z kabały, w którą przez nieuwa- 
gę się wplątał, wreszcie policjant Hartigan 
próbuje uc ronić przed śmiercią dziewczy- 
nę, którą raz już ocalił. Niby banalne, Sj 
skie i przerysowane, ale jak to się ogląda! 
Reżyser Robert Rodriguez tym razem 
przeszedł sam siebie. Ściągnął na | 
najlepszych aktorów, a także zaprosił do 
współpracy Franka Millera, guru współ- 
czesnego komiksu. Przeniósł następnie 
na srebrny ekran jego największe dzie- 
ło, i to klatka po klatce. Zrezygnował przy 
tym z kolorów, tu i ówdzie pozostawiając 
barwne akcenty, plamy krwi czy czerwone 
usta młodej kobiety. Z tego przedziwne- 
go miksu wyszło dzieło fascynujące, przez 
wielu widzów uważane za najlepszą ada- 
ptację komiksu w historii. Film ma bowiem 
niezwykły klimat, masę kultowych już tek- 
stów oraz swój własny styl... który powróci 
w przygotowywanej już części drugiej. 


Produkcja: USA, 2005 
Reżyseria: Stephen T. Kay 
Obsada: Barry Watson, Emily 
Deschanel, Skye McCole Bar- 
tusiak 

Czas trwania: 89 minut 
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| =T"rzynastego listopada 1974 policja 
| w hrabstwie Suffolk otrzymała zawia- 
b domienie o popełnieniu przestępstwa 
- Ronald De Feo Jr. zamordował swoich ro- 
dziców oraz czwórkę rodzeństwa. Dwana- 
ście miesięcy później do jego posiadłości 
wprowadziła się rodzina Lutzów, Już po ty- 
godniu George, dotychczas stateczny mąż 
l ojciec, zaczął zdradzać objawy szaleń- 
stwa. Czyżby w domu czaiło się coś złego? 

Horror Amityville to jedna ze wspólcze- 
snych miejskich legend Ameryki. W nie- 
wielkim domku w stanie Nowy Jork rze- 
czywiście popełniono straszliwe zbrodnie. 
Jego kolejny właściciel zbił jednak niezły 
majątek na opowieściach o złych mocach 
czających się w jego ścianach. Jak było na- 
prawdę, nie wiadomo, Na pewno jednak 
"Amityville" przyniósł producentom spory 
zysk. Co ciekawe, to już drugie podejście 
do tematu - pierwszy film z równie uda- 
nym skutkiem nakręcono w 1979 roku. 
Doczekał się później sześciu kontynuacji, 
w tym dziela opracowanego w technologii 
3D (z Meg Ryan u progu swej wielkiej ka- 
riery). Warto zobaczyć! 
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ajnowszy film o przygodach Batmana to 
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powrót do stylistyki rodem z dzie! Burtona 
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Fantas 


, erykanńnskie- 
jlarnego amerykańsk 


| daptacja popue' e" mviaciól bierze 
| go komiksu Czwórka przyja” j a 
PPNudział w kosmicznym EKSpery nh 


zi MOMIET Oowa- 
w wyniku którego ŻE EA miejęt 
| - mutacii Reec zyskuje umi 
na i ulega mutacji. REC? 07. vm gumy 
£A tnzciavania swego ciala niczym Bo" 
ność rozciągania weg. « wokól siebie 
my ca znikać i tworzyć wokól SIEDIE 
cue uczy SIĘ znikać W 4 y ja władzę nad 
pole silowe, a Johnny zdobywa Wa że 
ogniem. Ben zamienia SIĘ w siłacza O p, 
grubości skały, Razem stanowią Fantastycz 
oruDO$Ś! RALYDNNCE ź Bf yŻ ra|CZaCz 
ną Czwórkę, grupę uderzeniową CE 
z okrutnym doktorem Doomem (ich de 


nym pracodawcą). „sk, TPA 
W "Fantastycznej czwórce O soĆ Ź 
wszystko to, czego po klasycznej * e 
0 morykańskiego komiksu można się spo- 
cji amerykańskiego KOMIKSU m. ZW 
dziewać. Są więc superbohaterowie, roi 
kle uzdolniony łotrzyk, efektowne OKA 0 
AUS CM Z ŻA ma KV Ly, FI Tadzi /CT ! 
okraszone milionem efektów specjalnyć", 


JĄ daptacja klasycznej powieści H.G. Wel- 


(Ą Isa, zrobiona na modłę "Znaków" M. 


/ WNisht Shyamalana. Oto przez różne a - £ebala nelna niedorzecznych 
zza Gdkia noadodka dat czne burze, | tego infantylna fabula pelna DŁOŁCC t- 
części świata przechodzą dziwaczne DuUrZE, CS ak przedosta 


pomysłów. Całość ogląda się j AWZIENDEZ 
nią część "Batmana szybko, kod Zony wy- 
emocji. To po prostu film przeznaczony * 

łącznie dla fanów gatunku! 


w czasie których pioruny biją tylko w jed- 
no miejsce w całej okolicy. Parę godzin póź- 
niej spod ziemi wychodzą potężne, trójnozne 

maszyny, które zaczynają polowanie na lu- 
| dzi. Bohater nie rusza do walki w pierw al 
| szeregu. Inwazję obserwuje z boku, ucieka- 
jąc przed wrogiem i kryjąc się po piwnicach. 
| Podobieństw do "Znaków ” jest dużo więcej 
| a wyszukiwanie ich sprawia sporą przyjem- 
| ność. 

Wrażenie robią też znakomite efekty spe- 
cjalne. Rozlatujące się w proch budynki, wa- 
| lące się mosty czy płonący pociąg przejez- 
| dżający przez przejazd kolejowy na dlugo 
| zapadają w pamięci. Spielberg nie wykorzy- 
stał co prawda wszystkich atutów, jakie dala 
mu do rąk książka, ale i tak stworzył film trzy- 
| mający w napięciu. Sęk w tym, że "Wojnie 

światów” bardzo przydaje się wielki ekran 
| i doskonałe nagłośnienie. Niewielki telewizor 

z dwiema wbudowanymi kolumnami to nie- 
| stety za mało... 
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| Jerozolimy przed niewiernymi, dowodzony 

|| przez Saladyna. Spisuje się znakomicie, a przy 
kazji zdobywa rękę perskiej księżnicz! 
W roil głównej. Arnold Schwarze 4 
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Smokiem 
i mieczem 


Produkcja: Wielka Brytania, 

2004 

Reżyseria: Tom Reeve 

Obsada: James Purefoy, Piper Per- 
abo, Patrick Swayze, Val Kilmer Z 
Czas trwania: 94 minut są 


NEESA film fantasy ze 


znanymi, choć nieco już zmurszały- 

mi gwiazdkami w rolach drugopla- 
nowych. Angielski rycerz Jerzy powraca 
z krucjaty. Po okrucieństwach, które wi- 
dział w Jerozolimie, ma już dość wojacz- 
ki i postanawia odwiesić miecz na kołek. 
Zanim jednak to zrobi, będzie musiał od- 
naleźć córkę króla Edgaara, piękną Lunnę. 
Dziewczyna przepadła bez wieści i władca 
odchodzi od zmysłów... 

Twórcy obrazu nie dysponowali wielkim 
budżetem. W 2001 roku na plan ściągnę- 
li gwiazdy licząc, że ułatwi im to poszuki- 
wanie dalszych środków. Niestety, kurek 


z pieniędzmi dość szybko został zakręco- 


ny i przez blisko 3 lata film leżał w monta- 
żowni - jego premiera odbyła się dopiero 
rok temu, na festiwalu filmów fantastycz- 
nych w Lukseburgu. "Smokiem i mieczem” 
z "Władcą pierścieni” oczywiście nie może 
rywalizować, ale w dobie niezwykłej popu- 
larności gatunku daje radę. 


|| świątecznego nastroju. 


Produkcja: USA, 2004 

Reżyseria: Robert Zemeckis % 
Obsada: film animowany, głosy 
podkładają: Tom Hanks, Leslie 4% 
Harter Zemeckis, Eddie Deezen $ 
Czas trwania: 99 minut Są 


konana w całości przy użyciu kompute- 
rów. Magiczny pociąg zabiera młodego 
chłopca w zwariowaną podróż do miastecz- 


B ożonarodzeniowa bajka dla dzieci, wy- 


| ka świętego Mikołaja. Po drodze mały pasa- 


żer przeżywa masę przygód - gubi magiczny 
bilet, spotyka tajemniczego włóczęgę, a tak- 
że usiłuje zatrzymać lokomotywę. Niestety 
okazuje się, że nieco zwariowani maszyniści 
nie do końca znają się na swoim fachu. 
„Ekspres polarny” to niezwykle ciepła bajka 
dla całej rodziny. Choć wykonany kompute- 
rowo, niemal do złudzenia przypomina obraz 


fabularny. AKOY (w tym Tom Hanks w pię-- 
) 


ciu różnych rolach!) grali na żywo, przed ka- 
merami, a ich ruchy były później tłumaczo- 
ne na komputerową animację. Technologia 
sprawdziła się i zostanie wykorzystana przy 
Kilku kolejnych produkcjach. Ostrzegam jed- 


nak - to nie jest film w stylu „Shreka”. Hu- 


moru tu niewiele, znacznie więcej, wyda- 
ałoby się zwykłego, ale jakże radosnego 


PP 


orror zrealizowany na podstawie gry 
przez podobno NAC i żyjącego 
reżysera (Uwe Boll), znanego z „Do- 
mu śmierci”. Główny bohater, Edward 
Carnby, badając sprawę śmierci przyjacie- 
la, trafia na tajemniczą Wyspę Cieni, gdzie 
odkrywa, że mieszkańcy stojącej na niej 
posiadłości badali antyczną kulturę ludu 
Abskani. Pokusili się nawet o przywołanie 
czczonych przez ów lud demonów, które 
chcą przejąć władzę nad światem. | 
Opisana w grze komputerowej historia 
została uproszczona, a postacie pozbawio- 
no jakichkolwiek motywacji. Dialogi są tak 
sztuczne, że nawet oświadczeni aktorzy 
zupełnie sobie z nimi nie poradzili. Tempo 
akcji co chwilę siada. Nic dziwnego, że film 
wędówał w setce najgorszych obrazów... 


Nocne kły 


Produkcja: USA, 2005 
Reżyseria: Ricardo Islas 
Obsada: Kelso Ashby III, 


Leslie Frank, Cyn Dulay, Ri- 
cardo Islas 
Czas trwania: 98 minut 


iskobudżetowy horror gore, który 
N spotkał się z niezwykle życzliwym 

przyjęciem fanów gatunku. Dwój- 
ka nauczycieli akademickich od lat poszu- 
kuje metody na przedłużenie sobie życia. 
W starym schowku odnajdują pamiętnik 
Elżbiety Batory, zawierający sekret wiecz- 
nej młodości. Wiąże się on jednak z pra- 
dawnymi rytuałami, których odprawienie 
przywołuje na świat potężnego demona. 
W mieście zaczynają szaleć prawdziwe 
wampiry, a krew leje się hektolitrami. 

To na poły amatorskie dzieło, operujące 
prostymi efektami specjalnymi i łatwymi 
do powtórzenia sztuczkami kaskaderów, 
zaskakuje swoim klimatem. Widzowi dość * 
szybko udziela się atmosfera grozy, a ak- 
torzy grają przerażenie tak sugestywnie, 
że ciarki przechodzą po plecach. Szkoda 
więc, że polscy twórcy trzymają się z dala * 
od kina grozy. Okazuje się bowiem, że do- 
brego "straszaka" można stworzyć za na- 
prawdę niewielkie pieniądze. 
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Escallowne 


Produkcja: Japonia, 2000 
Reżyseria: Kazuki Akane 
Obsada: brak (animowany) 

Czas trwania: 98 minut 

(powstał także serial tv pod % 
tym samym tytułem) z 


N iezwykle popularny film anime, łą- 


Appleseed 


Tytuł oryginalny: Appurushido 
Produkcja: Japonia, 2004 
Reżyseria: Shinji Aramaki 
Obsada: brak (animowany) 
Czas trwania: 105 minut 


R 2% 4% © 


czący elementy thrillera, romansu 
i obrazu fantasy. Pomiatana przez 
kolegów uczennica szkoły średniej, Hi- 
tomi Kanzaki, ma już dość tego świata. 
Pragnie a się do odległej krain 
i tam zdobyć sławę, bronić niewinnyc 
i zdobywać serca mężczyzn. Jej marze- 
nia słyszy Gaea, niezwykle potężna isto- 
ta z innego wymiaru. Przez przypadek po- 
trzebuje właśnie kogoś takiego jak Hitomi 
- odważnej i walecznej kobiety, która po- 
prowadzi jej lud przeciwko śmiertelnemu 
wrogowi, Imperium Czarnego Smoka. 

„Escafłowne” to świetnie namalowana, 
dynamiczna, ale i brutalna opowieść dla 
starszych widzów. Oryginalna historia nie- 
mal od razu przykuwa do ekranu, a świet- 
na muzyka na długo wbija się w pamięć. 
Jedyną wadę obrazu stanowi olbrzymia 
liczba postaci pobocznych. "Escaflowne" 
powstał bowiem jako pełnometrażowa 
wersja 26-odcinkowego serialu, w któ- 
rym bohaterów nie brakowało... 
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nimowana adaptacja komiksu Ma- 
samune Shirowa, autora kultowe- 
go Ghost in the Shell". Pod koniec 


terka powraca do wielkiego miasta. Zyją 
w nim obok siebie roboty i ludzie, morder- 
cy, przestępcy i ścigający ich stróże prawa. 
Tworzące się nowe społeczeństwo nie jest 
więc wcale jednorodne i dość szybko po- 
jawiają się na nim pierwsze rysy. Rodzi się 
tym samym pytanie - czy lata wojny niko- 
50 niczego nie nauczyły? A może zabijanie 
po prostu leży w ludzkiej naturze? 

Film broni się niezwykłym nastrojem i fi- 
lozoficzną głębią. Opowiada o społeczeń- 
stwie w czasach kryzysu, podejmuje temat 
miejsca inteligentnych robotów w mieście 
| rządzonym przez ludzi, pokazuje, że wo- 
bec Przeznaczenia większość ludzi jest po 
prostu bezradna. Olbrzymie wrażenie robi 
, oprawa graficzna, łącząca komputerowe, 

trójwymiarowe tła z płaskimi animacjami, 
/ przygotowanymi metodą tradycyjną. 


Ziemiomorze 


Produkcja: USA 2005 
Reżyseria: Rob Lieberman 

Obsada: Shawn Ashmore, Kri- 

stin Kreuk, Danny Glover, lza- 
bella Rossellini 8 
Czas trwania: 180 minut sh 


ini-serial nakręcony na podstawie 
ME tomów powieści Ursuli le 
Guin - „Czarnoksiężnik z Archipela- 
gu” i „Grobowce Atuanu". Za jego realizację 
odpowiada BBC i kanał Ści-Fi, znane z niezbyt 
kosztownych, ale wiernych adaptacji. Tym ra- 
zem jednak reżyser Rob Lieberman dyspo- " l l | 
nował większym budżetem. Zatrudnił tłumy jego umiejętności. Pewnego dnia docho- 
statystów, a także pokusił się o zmiany w sce- | FANIECHELSGIO tragedii. Uderzenie pioruna 
nariuszu, przez co fani cyklu le Guin zdecydo- ao ie sprzęt - od tej chwi- 
wanie odrzucili jego wizje Ziemiomorza. i samolot usiłuje zbombardować jedno 
EO CUOCUNCZCWIWCOSLUECZKEAJNICJATNN z wielkich miast i przy okazji rozpocząć III 
lec. Widz poznaje nauki, jakich mistrz udzie- PWINSAWELNZI | I 
la w szkole mędrców, a później wyprawia się Klasycznego science-fiction tu mało, 
wraz z nim na wyspę Atuan. Tam właśnie Ged |MWIGSJNGKSTN widowiskowych pojedyn- 
poszukuje połówki magicznego pierścienia MISSWAN powietrzu. Film stawia jednak kilka 
O CYA PIUEEWCAELUOJZNCWIUI(NYZA ciekawych pytań, w tym o możliwe skutki 
nych bóstw ziemi. | 


Niewidzialny 


Produkcja: USA, 2005 

| Reżyseria: Rob Cohen 
Obsada: Josh Lucas, Jessica 
Biel, Jamie Foxx, Sam Shepard 
Czas trwania: 121 minut 
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Kcja filmu toczy się w środowisku pi- 
Ą:*: Pewnego dnia miejsce jedne- 

go z nich zajmuje... komputer, a ści- 
ślej specjalny program odpowiadający za 
sterowanie nowoczesnym myśliwcem. Po- 
czątkowo niechętni mu członkowie druży- 
ny powoli zaczynają przekonywać się do 


KODAK 


trzeciej wojny światowej główna boha+ : 
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Kingers 


Produkcja: USA, 2005 

Reżyseria: Carlene Cordova zę 
Obsada: Dominic Monaghan, 
Elijah Wood, Orlando Bloom, 
David Carradine zĄ 
Czas trwania: 97 minut z 


akręcony z wielką swadą film do- 
N kumentalny - opowieść o tym, jak 

zmienił się świat od czasu premie- 
ry Trylogii” J.R.R. Tolkiena. Autorzy prze- 
jechali wraz z kamerą pół świata. Zajrzeli 
do Nowej Zelandii, przespacerowali się po 
Londynie i przejechali zdezelowaną cięża- 
rówką Stany Zjednoczone. Zebrali materiał 
na - jak twierdzą - 120-odcinkowy serial 
telewizyjny, skutkiem czego nad monta- 
żem pracowali blisko rok. W "Ringers" 
pokazują zjawiska i tendencje towarzyszą - 
ce powieści na przestrzeni dekad, od epo- 
ki hippisów przez eksplozję rock'n'rolla aż 
po świat ery internetu. Nie ograniczają się 
przy tym do młodych i najbardziej zakrę- 
conych zwolenników «Władcy pierścieni”, 
jak robił to film "Trekkies" (poświęcony fa- 
nom Star Treka”). W "Ringersach" zna- 
lazło się miejsce dla nobliwych profeso- 
rów z wyższych uczelni, gwiazd kina oraz 
rocka, a także zwykłych zjadaczy chleba, 
u których Tolkien po prostu leży na półce 
i pochłania kurz. 


masowej komputeryzacji. Ludzie otaczają 
się nowoczesnym sprzętem, nie zdając so- 
bie sprawy, że coraz bardziej się od nie- 
go uzależniają. Wystarczy jeden wypadek 
losowy, błąd czy złośliwy wirus, by cała 
współczesna cywilizacja legła w gruzach. 
Warto zwrócić uwagę na niewielką rolę 
Jamiego Foxxa, który robi obecnie olbrzy- 
mią karierę za oceanem. 
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Krwiożerczy diipieżnik, : 
król wszystkich bestii 


1 zarazem największe | 
(dosłownie) osiągnięcie 9 
amerykańskiego przemysłuwy 4 
rozrywkowego. Panie i paz jF AJ 
nowie — oto King Kong! 43 e pe 
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iększej małpy, jaka poja- do kosza. Tym sposobem, Cooper dowie- 

s dział się o fakcie tworzenia obrazu „Cre- 
ation”, w którym bardzo istotną rolę od- 
grywała animacja klatkowa. 


na, praci cującego dla Am 
IA Baza Bud 
właśnie z podróży na Daleki" 
przywiózł przerażającą 
sy — bestię rodem z 


Schwytaniu gada towarzyszyć miała wy- 

czerpująca wyprawa przez pełną niebez-  k 
pieczeństw dżunglę — relacja Burdena b 

na tyle barwna, że w mózgu Meriana Co- ] ) 
opera coś zaiskrzyło. Reżyser postanowił Se-M Nie zapominajmy, że akcja naszej opo- 
przerobić nieco historię naukowca z Mu- | „ byle twór. — wieści dzieje się grubo przed wybuchem 
zeum Historii Naturalnej, gada zamienił na Drugiej Wojny Światowej, w związku 


wielką małpę, po czym świeżo rozpoczęty ący ierownictwem Wi z czym nie powinniśmy się dziwić, że po- 
d r LĄ M ty SES PZA: Ao fal ASA a ep 
scenariusz trafił na dłuższy czas do szufla- 


| ali bowiem | mysł animacji klatkowej zrobił na Merianie | 

dy. Wkrótce jednak, Merian Cooper został filmem, w którym na Cooperze ogromne wrażenie. W chwili, [3 

producentem wykonawczym w upadają- czas i naturę A ane bestii gdy spotkał Willisa O'Briena, był już całko- | 
dość 


cej wytwórni RKO i stało się tak, że przy- prehistoryczne z joś | wicie pochłonięty ideą gigantycznej „mal- 
padło mu zadecydować o tym, które filmy je py żyjącej na odległej wyspie, w związku 
ależy wyprodukować, a które mają trafić Ą 


-" z czym, „Creation” doskonale pasował do 
$ za Z 0 JAMĘ 


jego planów. Nagle wszystkie elementy 
układanki zaczęły do siebie pasować i Co- 
oper mógł wydobyć z szuflady nieco już 
przykurzony scenariusz. Pozostawało tylko 
wprowadzić kilka poprawek przy współ- 
pracy z drugim reżyserem, Ernestem Scho- 
edsackiem i już w 1932 r. coraz wyraźniej 
chyląca się ku upadkowi wytwórnia RKO 
rozpoczęła produkcję swojego nowego fil- 
mu. Jak wkrótce się okazało — filmu, któ- 
ry nie tylko zakończył wszelkie problemy 
finansowe studia, ale zapewnił też swoim 
twórcom honorowe miejsce w historii ki- 
nematografii. 


Przed rozpoczęciem faktycznych prac 
nad „King Kongiem", Merian Cooper my- 
ślał o wykorzystaniu żywych goryli, ale do- 
konania O'Briena na polu animacji klat- 
kowej skłoniły go do zmiany taktyki. Poza 
wspomnianą techniką wprawiania w ruch 
gumowych modeli, twórcy filmu wyko- 
rzystali też technikę nakładania obrazów 
— dzięki temu możliwe było umieszczenie 
na pierwszym planie aktorów i umieszcze- 
nie na drugim planie .powiększonego do 
granic absurdu goryla. Jakkolwiek dziś po- 
wyższe zabiegi mogą budzić co najwyżej 
uśmiech politowania, w latch trzydziestych 
Cooper, Schoedsack i O'Brien byli w swym 
fachu pionierami. 


Dokonali wielkiego dzieła. Kiedy „King 
Kong” pojawił się w kinach drugiego mar- 


znać, że radził sobie z tym całkiem nieźle 
- kolejne wznowienia filmu w latach 1938, 
1942, 1946-47 i w roku, w którym umarł 
Stalin, mówią same za siebie. 


Pochodzące z 1933 r. plakaty informują 
o imponujących rozmiarach Konga — be- 
stia miała mieć przeszło 50 stóp wzrostu, 
jednakże nie mależy w to przesadnie wie- 
rzyć. W rzeczywistości bowiem, w scenach 
na Skull Island, Kong mierzy jakieś osiem- 
naście stóp, podczas gdy w sekwencjach 


większony do rozmiaru 24 stóp. Co cie- 
kawe, małpiszon doczekał się też czegoś 
na kształt „oficjalnych wymiarów". Stało 
się to w latach pięćdziesiątych ubiegłego 
EŃ kiedy szef animatorów z oryginal- 


g 


ca 1933 r., z ekranu straszył widzów ani-. 
mowany, gigantyczny goryl i trzeba przy- 


dziejących się w Nowym Jorku zostaje po- : 


nego „King Konga”, znany już nam Willis 
O Brien, usiłował zrealizować swój autor- 
ski projekt — „King Kong vs. Frankenste- 
in" = w którym bestia miała zmierzyć się 
z powiększoną wersją pomiotu szalone- 
go naukowca. W scenariuszu, przy opisie 
Konga pojawiają się następujące warto- 
ści: Wzrost: 19'-8", Waga: 38 ton, Za- 
sięg: 27', Obwód klatki: 17', Talia: 11', 
Kark: 9'. Wracając zaś do dziejów projek- 
tu animatora — po wielu nieudanych pró- 
bach, O'Brienowi udało się sprzedać sce- 
nariusz japońskiej wytwórni Toho, która 
zdecydowała się jednak na wiele zmian 
w jego dziele. Świat nie ujrzał nigdy „King 
Kong vs Frankenstein", lecz Toho wydało 
dwa inne obrazy: „King Kong vs. Godzil- 
la” („Kingukongu tai Gojira", 1962 r.) oraz 
„Frankenstein vs. the Subterranean Mon- 
ster Baragon" („Furankenshutain tai chitei 
kaiju Baragon", 1965 r.). 


Jakkolwiek w pop-kulturze Japonii, Kong 
po prostu dołączył do bardzo licznego 
panteonu gigantycznych monstrów, to 
na zgniłym Zachodzie krwiożerczy goryl 
zawsze był niekwestionowanym królem. 
Świadczą o tym nie tylko liczne kontynu- 
acje i remake'i obrazu z 1933 r. (zaintere- 
sowanych odsyłamy do ramki poświęconej 
małpiej filmografii), ale też częste nawią- 
zania do dzieła Coopera i Schoedsacka, 
pojawiające się u wielu artystów — w tele- 
dysku „Pass The Dutch" gigantyczna Mis- 
sy Elliot przegina się na szczycie Empire 
State Building, zaś w pochodzącej z cyklu 
„Świat Dysku” książce „Moving Pictures" 
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Terry ego Pratchetta pojawia się wątek gi- 
gantycznej kobiety wdrapującej się na 
wielki budynek i ściskającej w garści drącą 
się wniebogłosy małpę. Nie wywoła chyba 
też większych kontrowersji stwierdzenie, 
że Kong stał się ikoną kina w stopniu nie 
mniejszym aniżeli Marilyn Monroe, John 
Wayne czy Woody Allen. Sam Peter Jack- 
son niejednokrotnie podkreślał, że to wła- 
śnie „King Kong" Meriana Coopera i Erne- 
sta Schoedsacka natchnął go do biegania 
po Nowej Zelandii z kamerą i kręcenia 
nie tylko makabrycznych splatterów, jak 
„Martwica mózgu”, ale i dzieł ze wszech 
miar hollywoodzkich. 

Dziś zaś, świat 
klasycznych filmów akcji. Jak doskona- 
le jest to wszystkim wiadome, zadania 
wskrzeszenia Konga podjął się Peter Jack- 
son. | chociaż nie sposób jest nie dostrzec 
jego geniuszu, istnieje pewne obawa, czy 
Jackson nie porywa się aby z przysłowio- 
wą motyką na mniej przysłowiowego sło- 


nia. Faktem jest bowiem, że nikomu nie | 


udało się, jak dotąd, sprostać powstałej 
w 1933 r. legendzie. W latach siedem- 
dziesiątych, z Kongiem — kompletnie be- 
skutecznie — próbował zmierzyć się pro- 
ducent Dino do Laurentiis, zaś powstały 


dziesięć lat później „King Kong Lives" | 


nieomal nie zakończył kariery Lindy Ha- 


milton. Kurczę, samemu Shoedsackowi | 
nie udało się sprostać swojemu własne- | 
mu tworowi! Pochodzący z 1933 r. „Son | 


of Kong" nie należał do wybitnych osią- 
gnięć amerykańskiej kinematografii. Teraz 
przyszła kolej na Jacksona. 


Wszystko ma wyjaśnić się pod koniec 
roku, kiedy „Peter Jackson's King King! 
trafi wreszcie na wielkie ekrany. Ocze- 


kiwania i nadzieje widzów są ogromne, | 


a dostępne tu i ówdzie króciutkie zwia 

stuny skutecznie podgrzewają atmosferę 
Wiadomo przede wsystkim, że scenariusz 
ma wiernie trzymać się pomysłu aut: | 
oryginalnego obrazu, co w połączeni 

z porywającym stylem reżyserii Jackso- 
na może przynieść porażające efekty. / 
wcale nie musi. Widzowie już wiele 
zawiedli się na „pewniakach” 


wstrzymuje oddech | 
przed nową wersją jednego z najbardziej | 


: 
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Wszyscy wielcy bohaterowie mają swoiGYĘGNOYAKOŚK OWAD 
naśladownictwo jest najwyższą formą WDN API) USD DYAUIŃ YJ | h 
was galerię ikon pop-kultury, których WIZORUNEYTAIW Ble wspólneŻO 
z największą małpą w historii kinematografii + A 
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Godzilla to wielka, na dobrą sprawę nie- 
zniszczalna jaszczura o radioaktywnym 
oddechu, charakteryzująca się przemoż- 
ną potrzebą niszczenia wszystkiego, co 
miało ten niefart, że znalazło się w zasię- 
gu jej wzroku. Chociaż jej pochodzenie 
i początki działalności owiane są tajem- 
'nicą, wiemy, że Godzilla pochodzi z Kra- 
ju Kwitnącej Wiśni i że do jej powstania 
przyczyniły się — niekoniecznie w zamie- 
rzony sposób — próby nuklearne japoń- 
skich naukowców. Gadzina wystąpiła 
w przeszło 22 filmach wytwórni Toho, 
wśród których najbardziej interesujący 
wydaje się być „King Kong vs. Godzilla” 
(„Kingukongu tai Gojira") z 1962 r. 
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GameCube) i zapewniła Nintendo miejsce 
w historii elektronicznej rozgrywki. 

Bossowie ze studia MCA Universal 
pozwali wprawdzie do sądu Ninten- 


t 


mniejszym związku z Jamesem Bondem) 
buduje gigantycznego mecha-goryla, 
którego chce'wykorzystać do wydobycia 
radioaktywnego Elementu X. Z czasem, 


ECHANI-KONG 


Mechaniczna wersja Konga pojawia się 
w pochodzącym z 1967 r. filmie „King 
Kong Escapes” („Kingukongu no Gyaku- 
shu”) z japońskiego studia Toho. W ob- 
» razie tym, genialny i zarazem zły jak po- 
dagra geniusz Dr. Who (należy jednak 
podkreślić, że nie pozostający w naj- 
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w historii pojawia się też oryginalny, 
włochaty' Kong i rozpoczyna się pojedy- 
nek gigantów. 


DONKEY KONG 


Ubrany w krawat goryl Donkey Kong jest 
jedną z maskotek koncernu Nintendo, 
a stworzony został przez pana o nazwi- 
sku Shigeru Miyamoto. Pierwsza gra z je- 


go udziałem (DONKEY KONG) była prostą 


zręcznościówką, w której Mario (ten wą- 
saty typek od braci Mario) musiał przeska- 
kiwać nad beczkami, które wredna małpa 
turlała po pochylniach. Po co to wszyst- 
ko? Kong porwał dziewczynę Mario i bo- 
hater musiał ją uratować, pokonując setki 
kilometrów ramp z toczącymi sie po nich 
beczkami. Jakkolwiek banalnie brzmi idea 
programu, gra okazała się wielkim hitem, 
doczekała się całego mnóstwa kontynu- 
acji (najnowsza, DONKEY KONGA, do- 
stępna jest dla użytkowników konsoli 


| GIGANTYCZNE PAJĄKI 


Monstrualne pająki o kosmicznej prowe- 


'niencji z pochodzącego z 1975 r. filmu 


„The Giant Spider Invasion” siały terror 
i zniszczenie w północnym Wisconsin, 
zaś jedyną nadzieją ludzkości byli w tym 
przypadku dzielni naukowcy z agencji 
NASA. Krwiożercze pająki nawiązywa- 
ły do „King Konga" nie tylko w kwestii 
rozmiarów — w oryginalnej, pochodzą- 
cej z 1933 r. wersji filmu o wielkiej mał- 


pie pojawiała się scena z udziałem wiel- 


kich pajęczaków, lecz z czasem została 
ona wycięta. Zdecydowali się na to sami 
twórcy obrazu, dochodząc do wniosku, 
że sekwencja ta — choć krwawa i dość 
poruszająca - źle wpływa na tempo ak- 
cji filmu. 


do za „naruszenie praw autorskich”, 


ale w trakcie sprawy wyszło na jaw, że i 


sam Universal nie posiada tak napraw- 
dę praw, o które walczy. Adwokat Nin- 


tendo, który zwrócił uwagę na ten fakt 4 


— Howard Lincoln — do dziś piastuje sta- 
nowisko Senior Vice Presidenta w Nin- 
tendo of America. 
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MIGHTY JOE YOUNG 

W 1949 r. ekipa odpowiedzialna za ory 
ginalnego „King Konga" stworzyła ob- 
raz „Mighty Joe Young". Merian C. C 
oper napisał przy współpracy z 

Rose scenariusz, zaś reżyserią z 
Ernest B. Schoedsack. Film opo: 

o młodej kobiecie, Jill Young, ktt 
najduje na zapomnianej wyspie 


ciski go, potężnego goryla (to właśni 
zat i ar wy Joe Young) i przywozi go d 
się tam zupełnie jak Kins Jorku. Chociaż Joe był znaczni 
łby, gdyb ie p 'wien drob- szy od Konga (ok. 10 stóp wzr 
5 Swift napisał „Podróże Gul- całkiem nieźle radził sobie z rob 
era 26 ł awie 200 lat wielkiego zamieszania. Na tyle n 
"ec aniem opo o krwio: że opowiadający o jego przygodach fi 


doczekał się w 1998 r. remake'u. 


f 
4 


Kine Kone" - 
„King Kong 


W latach 30. XX wieku wielu producen- 
tów filmowych pragnęło zarobić na suk- 
cesie obazu Sir Artura C. Doyla "The Lost 
World". Był to epicki film przygodowy, opo- 


wiadający o wy- 
prawie na płasko- 


wyż zamieszkały 
przez prehistorycz- 
ne zwierzęta. 


Opierając się na tej 
kanwie, Merian C. 
Cooper wraz z Ed- 
garem Wallace'em 
stworzyli historię 
o wyspie pełnej di- 
nozaurów, na któ- 
rej króluje gigan- 
tyczny goryl. 

„King Kong" 
opowiada o twór- 
cy filmowym Car- 
lu Denhamie, który 
wyrusza na odległą 
Skull Island, aby 
złapać w niewolę 
Konga, gigantycz- 
nego goryla — le- 
gendarne bóstwo, 


które jest przetrzymywane przez tubylców 
w prehistorycznej dżungli. 
Denhamowi piękna aktorka, 
dostaje się w ręce tubylców 
żona w ofierze monstrum. King Kong za- 
kochuje się w piękności i zabiera ją w głąb 
wyspy. John „Jack” Driscoll, 
Pierwszy Oficer organizuje misję ratunko- 
wą, podczas której ekipa musi zmierzyć 
się z atakami śmiertelnie niebezpiecznych 
dinozaurów. Koniec końców, 
złapać potężnego Konga i sprowadzić do 
cywilizacji. W Nowym Jorku, King Kong 
ucieka z klatki, w której jest wystawiany 
i porywa swą ukochaną Ann Darrow. Wie- 
le wskazuje na to, że Kong zamierza odejść 
z-Ann w kierunku zachodzącego słońca. 
Jednak los chce inaczej i monstrualny goryl 
kończy swe życie, upadając z Empire State 
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„Son of Kong" - 1993 r. 
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Fil historii 


jako jedna z najwybit 


o ych tami  Obecr 
jest do klasykikina. 


rb | szczęście broni się w tej kwestii postacią Johna „Jacka” Dri- 
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CK BLACK jako CARL DEHNAM 


jest znanym i podziwianym twórcą filmowym. Jego specja! 
tilmy przyrodnicze Uważany z reguły za osobę arogancką, 
zbyt pewną siebie | nie uznającą żadnych zasad oraz granic. Zdecydo 
wanie nie można mu odmówić jednak żarliwości, z jaką angażuje się 
w swoje projekty, a także umiejętności zarażania swoimi pomysłami in- 
nych. Carl Dehnam nie boi się nikogo i nic nie jest w stanie powstrzymać 
50 przed osiągnięciem celu, jaki sobie wyznaczył. Dla niego liczą się tyl 
ko konkretne efekty (jak taśma z kasowym filmem) i aby je uzyskać, 
użyje wszelkich dostępnych mu środków 

W najnowszej wersji historii o wielkim Kongu, w rolę charyzmatycz- 
nego filmowca wciela się niepowtarzalny Jack Black. Gi. którzy nie pa- 
miętają go z „Niekończącej Się Historii Ill", może lepiej koja- 
rzą komediowo/rockowy zespół Tenacious-D, którego Black 
jest współzałożycielem i jednym z dwóch członków. 

Bez wątpienia, Jack Black będzie niezapomniany w tej 
roli i nada postaci Dehnama trochę nowego, bardziej 
szalonego, ekstatycznego, żeby nie powiedzieć wręcz 
= paranoidalnego wymiaru. 


Dehnan 


noś( lą są 


MAMAANA 


Towarzysząca 
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| ADRIEN BRODY jako JOHN „JACK” DRISCOLL 


Co to za film bez przystojnego amanta? „King Kong" na 


O am 


scolla. Ten Pierwszy Oficer jest zarówno zdecydowanie sza- 
lenie atrakcyjny, muskularny, jak i krzepki, i odważny. Nic 
dziwnego, że jedyna blondynka na pokładzie = Ann Darrow 
— zaczyna pałać do niego gorącym uczuciem. Zresztą, nie 
bez wzajemności. | 

W tej roli, już niebawem, na ekranach będziemy mogli 
oglądać najmłodszego aktora z Oscarem w swoim dorob- 
ku. Tak, tak — tym razem jako Driscoll wystąpi Adrien 
Brody. Podobno jest to dla niego wymarzona rola, 
jakże Iżejsza od jazdy, jaką zafundował mu Po- 
ański w „Pianiście”. 

Co zaś tyczy się kwestii ewentualnych rela- 
cji z planu zdjęciowego, aktor donosi o tym, 
jak to wspaniale jest biegać po lesie i krzy- 
czeć; „Gdzie jest małpa? Gdzie jest mal- 
pa?". Ciekawe. Jedno jest pewne — o tej 
roli Brody nie zapomni szybko. 
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Uznana za dawno pokonaną, Godzilla 
uwalnia się z okowów góry lodowej i wy- 
rusza w kierunku Japonii. Tymczasem sze- 
fowie tokijskiej firmy telewizyjnej wysyłają 
ekipę dziennikarzy na wyspę Farou. Ce- 
lem wyprawy jest schwytanie tajemnicze- 
s go bóstwa, które - podobno — zamieszku- 
je tę wyspę. Ekipie udaje się zlokalizować, 
a następnie uśpić gigantyczną małpę, zna- 
ną jako „Kong” i przewieźć ją na teryto- 
rium Japonii. 

Oczywiście, Kong ucieka i niszczy wszyst- 
ko dookoła. W tym samym czasie, Godzilla 
jest już bardzo blisko Tokio. Władze planu- 
ją ponownie uśpić Konga i postawić go na 
drodze Godzilli, którą — jak mają nadzieję 
— uda mu się pokonać. 

Jest to kolejna część w serii historii o Go- 
dzili, która stanowi tutaj głównego bohate- 
ra. Boski Kong jest tylko kolejnym z wielu 
jej przeciwników. Mimo wszystko, japoń- 
skie podejście do historii potężnego gory- 
la jest wyjątkowo unikalne i szalenie za- 
bawne. 
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NAOMI WATTS jako ANN DARROW 

W „King Kongu” mamy wszystko: Jest szaleniec, jest amant, jest 
i piękna niewiasta. Ann Darrow jest bezrobotną, głodną sierotą, 
dla której rola w nowym filmie Carla Dehnama jest życiową szan- 
są. Jak przystało na bohaterki tamtych czasów, Ann jest delikat- 
ną blondynką (w rzeczywistości, odgrywająca postać Darrow w fil- 
mie z 1933 roku aktorka Fay Wray była rudowłosa) o niewinnej 
i słodkiej naturze. Już na początku historii, Anna zawraca w głowie 
Jackowi Driscollowi w takim stopniu, że ten, niepomny niebezpie- 
czeństw, wyrusza, aby wyrwać ją z łap monstrualnej małpy. 

Co ciekawe, w przygotowywanej właśnie wersji „King Kon- 
ga” Ann Darrow będzie naturalną blond pięknością. Naomi 
Watts, która przyjęła rolę ukochanej Jacka (ale przede 
wszystkim — ukochanej Konga), najwyraźniej lubi so- | 
bie pokrzyczeć. Siłę jej głosu mieliśmy okazję usłyszeć 
| w amerykańskiej wersji „The Ring”, którego druga 
część właśnie pojawiła się na DVD. Naomi Watts gry- 
jwa w zróżnicowanych filmach — „Mullholand Drive”, 
„21 gramów”, a teraz "King Kong”. Ta pani zdecy- 
Qowanie lubi wyzwania. 


„King Kong” (animowany se- 
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rial telewizyjny) - lata 1966-69 


Ten popularny, nadawany w sobotnie 
poranki serial telewizji ABC niewiele miał 
wspólnego ze sławnym filmem z 1933 
roku. W animowanej wersji przygód, Kong 
grzecznie żyje na wyspie wraz z zaprzyjaź- 

nioną rodziną Bondów 

i walczy z szeregiem 
przeciwników. _ Najlep- 
szym przyjacielem Konga 
jest mały Bobby Bond, 
z którym goryl wyrusza 
na eskapady pełne przy- 
gód. 
Każdy epizod „The 
King Kong Show” zawie- 
rał dwie przygody Konga 
i jego młodego kompana 
oraz jedną historię z cy- 
klu „Tom Of T.H.U.M.B”, 
opowiadającą o perype- 
tiach zminiaturyzowane- 
go tajnego agenta i jego 
azjatyckiego towarzysza, 
Świnging Jacka. Twórcy 
tego dziecięcego seria- 

i animowanego całko- 
wicie zrezygnowali z kli- 
matu  zapodawanego 
w filmach o King Kongu 
sią wersję, wykorzy- 
stać legendarnej, ol- 


ANDY SERKIS jako KING KONG 
Czas na bestię. Pojawia się w tej kwestii wielka rozbieżność pomię- 
dzy oryginalnym „King Kongiem" z 1933 roku, a wersją współczesną. 
W oryginale, sceny z udziałem Konga były animowane, a sam goryl ist- 
niał tylko pod postacią animowanego modelu 
W czarno-białej wersji filmu nie wcielił się w tę postać żaden ak- 
tor. Niewykluczone, że podobnie będzie i w tym przypadku. Nikt nie 
wdzieje na siebie kostiumu gigantycznej małpy, ale animacja klatkowa 
nie zostanie najwyraźniej wykorzystna w nowej wersji opowieści. 
Peter Jackson ma zamiar zastosować podobną technikę, jak w przy- 
padku postaci Golluma we „Władcy Pierścieni”. Zatrudnił do tej roli na- 
wet tego samego aktora, a mianowicie Andy'ego Serkisa. Sam aktor 
miał podobno znaczny udział przy tworzeniu scenariusza do „Peter 
 Jackson's King Kong”. Dodatkowo, Serkis wciela się także w po- 
stać pokładowego kucharza, który w oryginale był Azjatą. 
Najwidoczniej Serkis i Jackson bardzo zaprzyjaźnili się na 
pianie trylogii „Władcy Pierścieni”, gdyż reżyser wygospoda- 
ował dla niegdysiejszego Smeagola podwójną rolę. Czego 
ednak nie robi się dla przyjaciół... | 
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„Kingukongu 
(Kin a KSNa acah es)” 
- - 1967 r. j 


Podczas przedzierania się 
przez dżunglę, pewna ekspe- 
dycja naukowa zostaje zaata- 
kowana przez dinozaura. Na 
ratunek ludziom przychodzi 
gigantyczny goryl = suprise! 
suprise! - King Kong. Oczy- 
wiście, olbrzym zaczyna pa- 
łać uczuciem do najładniejszej 
przedstawicielki płci  pięk- 
nej w ekipie. W historii poja- 
wia się także zły naukowiec, 

Dr. Hu, planujący przejęcie 
władzy nad światem poprzez 
zbudowanie ogromnego Me- 
chani-Konga, robota zaprojek- 
towanego do wydobycia radioaktywnych 
substancji, zniszczenia prawdziwego Konga 
i tym samym umożliwienia Dr Hu dojścia 
do władzy. Cóż dodać jeszcze?! 

Kolejny film wykorzystujący postać le- 
gendarnej małpy i nie mający nic wspólne- 
go z oryginalną historią z 1933 roku. Ale 
ile z niego płynie radości! 


nKing Kong” - 1976 r. 


Na nagranie tego remake'u przeznaczono 
całkiem spory budżet i zaangażowano takie 
gwiazdy, jak Jeff Bridges, Jessica Lange czy 
Rene Auberjonios, aktora znanego z fil- 
mu „Star Trek: Deep Space Nine”. Histo- 
ria jest w dużym stopniu zbliżona do ory- 
ginału z 1933 roku. W tej wersji jednakże, 
ekipę filmową zastąpiono wyprawą poszu- 
kującą ropy, a piękną ukochaną King Konga 
zamiast aktorki zostaje ponętna pani rozbi- 
tek — wspomniana już, debiutująca w tym 
filmie, Jessica Lange. Podobnie jak w ory- 
ginale, Kong zostaje schwytany i przewie- 
ziony do Nowego Yorku, gdzie ucieka na 
wolność. Tym razem gigantyczna małpa 
kończy swój żywot chwilę po wdrapaniu 
się na bliźniacze wieże World Trade Cen- 
ter. Co ciekawe, podobnie jak same budyn- 
ki, małpiszon przestaje istnieć wskutek ata- 
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Narodziny wielkiej małpy... 
czyli o twórcach King Konga 


MERIAN CALDWELL COOPER 
Cooper bez wątpienia był wizjonerem. Jego 
zasługi dla przemysłu filmowego przyniosły 
mu honorowego Oscara za dorobek twórczy, 
wkład w rozwój sztuki filmowej i wprowadze- 
nie do kina szeregu genialnych innowacji. Nic 

dziwnego, . Cooper przez 
całe swoje życie WIEZY: 
wał się niesamowitą pasją 
w tym, co robił. 

W 1916 roku wstąpił do 
Gwardii Narodowej w Geo- 
rgii | wyruszył do Meksyku 
na poszukiwania pistolejro, 
znanego jako Pancho Villa. 
W 1920 r., służył w Ame- 

= rykańskim Lotniczym Dy- 
izjonie Imienia Tadeusza Kościuszki. 26 lipca 
tego roku został zestrzelony i spędził 9 miesięcy 
w rosyjskim obozie jenieckim, z którego uda- 
ło mu się zbiec tuż przed końcem wojny. Co 
ciekawe, za pomoc Polsce podczas wojny zo- 
stał odznaczony przez marszałka Józefa Piłsud- 
skiego krzyżem Virtuti Militari. Wraz z pozna- 
nym w lotnictwie Ernestem B. Schoedsackiem 
zwiedzili pół świata i nakręcili kilometry taśm 
filmów przyrodniczych i dokumentalnych. Po- 
dobno pomysł historii o wielkim Kongu Merian 
zaczerpnął z jednego ze swoich snów, w któ- 
rym gigantyczna małpa równała z ziemią Nowy 
Jork. W jego dorobku producenckim, oprócz 
„King Konga”, znajduje się np. „ŚScigany” 
z 1947 roku i 3 części „Ojca Chrzestnego". 

Merian €. Cooper z całą pewnością zasłużył 
na własną gwiazdę w hollywoodzkiej Alei Sław. 
Dobra rada dla tych, którzy chcieliby ją zoba- 
czyć na własne oczy — wypatrujcie gwiazdy 
z napisem „Meriam C. Cooper". Niestety, ktoś 
okrutnie pomylił się w pisowni... . 
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ERNEST BEAUMONT SCHOEDSACK 

Wraz z Merianem C. Cooperem był reżyserm 
i producentem niezapomnianego „King Kon- 
ga'. Schoedsack poznał Coopera w Ochotni- 
czym Dywizjonie im. Tadeusza Kościuszki i od 
tego czasu wielokrotnie pracowali razem nad 
wspólnymi projektami. Tak samo jak Coopera, 
Schoedsacka nieustannie ciągnęło do przygo- 
dy. Obaj panowie spędzili pół życia podróżując, 
a drugie pół poświęcili kine- 
matografii. 

Schoedsack był nie tylko 
producentem, ale również 
reżyserem, aktorem oraz pi- 
sarzem. Jednakże jego osią- 
gnięcia — w przeciwieństwie 
do osiągnięć Coopera — nig- 
dy nie zostały należycie do- 
cenione. 
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EDGAR WALLACE 

A właściwie — Richard Horatio Edgar Wal- 
lace. Wraz z Merianem Cooperem był wspól- 
_ twórcą scenariusza do „King Konga”. Niestety, 
nie zdołał doświadczyć osiągniętego sukcesu, 
ponieważ zmarł w trakcie kręcenia stworzonej 
_ przez siebie historii, Jednak za życia sukces jako 
taki nie ominął go całkowicie. Wręcz przeciw- 
nie. 
__ Wswoich najlepszych latach należał do grupy 
_ najpopularniejszych pisarzy w Wielkiej Brytanii 
_ (zaraz po Dickensie), a nowele jego autorstwa 
_ były jednymi z najczęściej ekranizowanych tek- 
słów w XX wieku. Zresztą jego prace ekrani- 
zowane są po dzień dzisiej- 
szy. Nie zapominajmy też, 
że podczas prac nad nową 
wersją „King Konga” Peter 
Jackson opierał się na orygi- 
nalnym scenariuszu z 1933 
oku, tak więc, geniusz Wal- 
ace'a święci triumfy i w XXI 
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Peter Jackson 
najsłynniejszy hobbit świata 


„Halo. Tu pogotowie. W jakim celu pan 
dzwoni?”- to pierwsze słowa, jakie słyszy- 
my w legendarnym już filmie Petera Jack- 
sona „Bad Taste”. Któż by pomyślał, że ten 
horror klasy € będzie początkiem genialnej 
kariery? 
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Ale cofnijmy się w czasie jeszcze bardziej. 
Wszystko zaczęło się, gdy ośmioletni Peter do- 
stał w prezencie od przyjaciół rodziców swoją 
pierwszą 8-milimetrową kamerę. Mówi się, że 
nie rozstawał się z nią nawet na chwilę. W wie- 
ku 17 lat Peter zdecydował się zakończyć swo- 
ją edukację i rozpoczął pracę w lokalnej gaze- 
cie. Naturalnie, cały czas nie przestawał wraz ze 
swoimi przyjaciółmi kręcić amatorskich filmów 
i wysyłać ich na różne konkursy. Niestety, bez 
rezultatów. Na początku nic nie wskazywało, 
że kolejny projekt, w który Peter zaangażował 
się, przyniesie mu sukces. W wieku 22 lat Jack- 
son rozpoczął prace nad filmem „Bad Taste”, 
robiąc przy nim niemalże wszystko: był reżyse- 
rem, producentem, operatorem kamery, a na- 
wet sam w nim wystąpił. Jako resztę aktorów 
zatrudnił znajomych oraz mieszkańców Wel- 
lington, gdzie nakręcił wszystkie swoje dotych- 
czasowe filmy. 

Prace nad „Bad Taste" zajęły Jaksonowi i je- 
go kumplom 4 lata. Jeden ze znajomych Pete- 
ra, pracujący w branży filmowej, namówił go, 
aby wysłał „Bad Taste" na konkurs w Cannes. 
Film spotkał się z zainteresowaniem i zdobył kil- 
ka nagród. To, co miało być tylko zabawą, stało 
się uznawanym dziś za kultowy obrazem. „Bad 
Taste" zdobył popularność za sprawą specy- 
ficznego humoru i... przeładowania amatorski- 
mi efektami specjalnymi. Po sukcesie w Can- 
nes Jackson stał się rozpoznawalny i droga do 
kariery światowej sławy reżysera stanęła przed 
nim otworem. Porzucił więc swoją dotychcza- 
sową pracę i zabrał się do kręcenia kolejnego 
filmu. „Braindead” (1992 r.) był jego pierw- 
szym profesjonalnym projektem i przyniósł mu 
światowy rozgłos. 

Ale Jackson nie zainteresowałby się reżyse- 
rią, gdyby nie „King Kong”. Właśnie ten film 
wymienia jako największą inspirację. Jego fa- 
scynacja jest tak wielka, że — po sukcesie try- 
logii „Władcy Pierścieni — za oryginalny plakat 
z 1933 roku zapłacił 150,000 dolarów, a w mło- 
dości zdarzyło mu się pociąć stare futro matki, 
aby zbudować model ulubionej małpy. 

Do pisania scenariusza własnej wersji filmu 
o monstrualnym Kongu Jackson zabrał się już 
w 1996 roku. Ostatecznie wytwórnia Universal 
zaakceptowała scenariusz dopiero 7 lat później, 
po wprowadzeniu szeregu przeróbek. Jednak 
pomimo nacisków, Jackson postarał się, aby 
nowy scenariusz był jak najbardziej zbliżony do 
oryginalnego skryptu z 1933 roku. Takim wła- 
śnie Jackson chciałby widzieć ten film, bo - jak 
sam mówi - „kręci go dla 9-letniego Petera". 

A dlaczego Peter Jackson miałby być najsław- 
niejszym żyjącym hobbitem świata? Bo - jak 
mówi jego żona Fran Walsh, z którą współpra- 
cuje przy tworzeniu każdego ze swoich sce- 
nariuszy - Peter nie mógłby być nikim innym. 
No bo jak wytłumaczyć inaczej upodobanie do 
chodzenia boso, posturę prosto z Shire i silnie 
owłosione stopy? 


King Kong 
na ekranie komputera 


ry tworzone w oparciu o kasowe filmy 
( jaki zazwyczaj są produktami szyko- 


wanymi w wielkim pośpiechu, a przez 
to dalekimi od ideału. Jednak wydawany przez 
UbiSoft PETER JACKSON S KING KONG ma 
wielkie szanse, aby przełamać ten stereotyp. 
Po pierwsze, gra powstaje już od dość długie- 
o czasu, bo mniej więcej tak samo długo, jak 
film. Po drugie zaś, jej opracowaniem zajmu- 
ją się prawdziwi fachowcy — twórca gier RAY- 
MAN i BEYOND GOOD 6 EVIL, Michel Ancel, 
oraz jego Montpellier Studios. Jakby tego było 
mało, nad pracami zespołu czuwa sam Peter 
Jackson, pilnujący, aby chwile spędzone przed 
komputerem czy konsolą były równie emocjo- 
nujące, co w kinie. 


Akcja w PETER JACKSON'S KING KONG bę- 
dzie toczyć się dwutorowo, zaś wątki mają 
krzyżować się w kilku szczególnie dramatycz- 
nych momentach. Część rozgrywana będzie 
z perspektywy pierwszej osoby — prowadząc 
przez dżunglę ekipę marynarzy i filmowców, 
wyruszysz na poszukiwania porwanej przez 
Konga Ann Darrow. Jako Jack Driscoll, bę- 
dziesz musiał zmierzyć się nie tylko z wrogo na- 
stawionymi tubylcami, ale także i z licznie wy- 
stępującymi na Skull Island drapieżnikami, jak 
np. Tyranozaurami. W tej sekcji gry wiele ma 
być pościgów i jeszcze więcej ucieczek, a także 
dużo sytuacji, w których trzeba będzie wykazać 
się zimną krwią i umiejętnością improwizacji. 


Tak dochodzimy do drugiej części gry — po- 
kierujesz w niej tytułową wielką małpą i jako 
Kong rozpętasz festiwal radosnego zniszczenia 
i kompletnego chaosu. Gdy akcja PETER JACK- 
SON'$ KING KONG będzie koncentrować się 
na wielkiej małpie, widok będzie przełączać się 
na perspektywę trzeciej osoby, zaś rozgrywka 
nabierze charakteru mocno zręcznościowego. 
Jako Kong, będziesz śmigał po pniach tysiąclet- 
nich drzew, przeskakiwał góry i tłukł pięściami 
«w piersi na Skull Island, a także będziesz wspi- 
nał się po drapaczach chmur i wyrzucał wago- 
niki metra z torów w Nowym Jorku. Przygo- 
tuj się też na krwawe starcia z Tyranozaurami, 
a także długą wędrówkę, ściskając w łapie drą- 
cą się nieustannie Ann Darrow. 


Peter Jackson's King Kong 

Montpellier Studios / UbiSoft 

PC, PS2, PS3, XBOX, XBOX 360, GCN, GBA 
Premiera gry: 21.11.2005 


tekst: Anna Rozińska £ Maciej Ogiński 


<<manizknnk Św o 


t 
|— m 


J808080000000008000808 
v c 


lub ukl umi i o s W tm u i 
|=i 


WE 


WUUUUUWUCGUUGEG00006088866 
h 


ma kranizacja pierwszej części sied- 
wisa „Opowieści z Na- 

„Lew, czarownica i stara 

tpliwie jedną z najbar- | 


4, WE WINĘ 
mioksiągu Li 
+4 
' - 

w 


(a 
zu 


-, czyli 


ż. 


m 


JZU 
= nn, 


dziej J 

NE ; 3 [e FDA A Pia 
+005 I 2006 roku. Jej rozmach można 
< iał 0 DO . ł . 


< 


wą 


i 


4 
A 
PA 
2 


rż 


dx 
. 
— 
41 


ś 
4 


) 


L 
bogats państw live _ Stapleton 
że Nowa Zelandia GG przyszedł 

jes owanym krajem świata | na świat 29 li- 
_w rankingach społeczno-gospodarczych, stopada 1898 roku 
które określają go jako idealny d lo życia w Belfaście, w Irlan- 
i inwestycji biznes wych (niezmiennie dii Północnej. Najwi- 
od kilku lat). Produ filmowi spoty- | doczniej nie był za- 
kają w Nowej Zelan:  wspa- dowolony ze swojego 
niałe warunki biznesow przydługiego imienia, 
landii filmowcy znajdują idee gdyż już jako dziecko 
do kręcenia ekranizacji wielkich opi kazał mówić do sie- 
ści epickich. Najwięksi fani fantasi bie Jackie bądź Jack. 
nomaniacy będą mieli nie lada o I Dwa lata wcześniej 

urodził się jego brat 

Warren, z którym był 


OKSZJĘ 

wykazać się spostrzegawczością i znajo- ' 
mością obu filmów, gdyż część scen do 
ZRSZUWIUSMIOCUOICZYJALUCIZJA bardzo zżyty i z którym spędził całe swoje 
WOK WACC LIOAWASTARZUNIANULSZECNN dzieciństwo. Ten szczęśliwy okres skończył 
OJOWIZIEWIECSMATETCUWANOLION się niestety bardzo szybko — wraz z przed- 

| wczesną śmiercią matki w 1908 roku. 
Świat Lewisa na szczęście nie uległ całko- 
- witemu zawaleniu. Ze świata beztroskich 
zabaw, stał się pelny marzeń, fantazji i czy- 
pad z zapartym tchem książek. Do jego 
ulubionych lektur należały „Wyspa skar- 
bów" Stevensona i „Tajemniczy ogród" 
Burentta. Z czasem wraz z kolegami zaczął 
| układać własne opowieści z „Krainy Zwie- 
| rząt" i „Indii” (później obie przekształciły 
| się w „Boxen”), które ilustrowali obrazka- 
| mi puchatych królików czy kotów, bardzo 
»rzypominających rycerzy zakutych w że- 
azne zbroje. Te dziecięce opowieści opu- 
| blikowano dopiero w 1985 roku. 


św» 


„Obrazy same zjawiają się w mojej gło- 
ie... ylko piszę o nich książki * - 
mnie wielki pisarz. Już jako 
kle interesował się światem 
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wieści narnijskich Juz 1po 
le rangi ekranizacji Wiat 
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mitów, magii, baśni i legend nordyckich, 
pełnym elfów, krasnoludów oraz olbrzy- 
mów. Ciekawe, czy przypuszczał, iż dzię- 
ki swej wyobraźni sam stanie się legendą, 
a cykl jego powieści przejdzie do kano- 
nu literatury? Jednak wiele czasu musiało 
minąć, zanim pierwszy wymyślony przez 
16-letniego wówczas Lewisa mieszkaniec 
Narnii = faun drepczący w śniegu, obłado- 
wany paczkami i trzymający w łapce para- 
solkę, przeprowadził się z jego umysłu na 
karty powieści. 


Po śmierci matki trafił wraz z bra- 
tem do prywatnych szkół z interna: 
tem. Szczególnie Clive źle znosił rozłąkę 
z domem i miał kłopoty z zaklimatyzo- 
waniem się w nowym miejscu. Szcze- 
rze nienawidził szkoły za jej dyscyplinę 
i rygory, nie znosił surowego dyrektora. 
Skargi wysyłane przez niego i Warrena 


w listach do ojca długo nie przynosi- 
ły żadnego rezultatu. W końcu jednak 
okrutny pedagog doczekał się procesu 
sądowego. Clive z wielką ulgą przyjął 
fakt, iż szkołę wkrótce z ikwidowano, 
a on sam mógł zrobić roczną przerwę 
w edukacji. Pomimo niemiłych wspo- 
mnień, wrócił do nauki z radoscią oraz 
zapałem. Po wielu perypetiach trafił 
wreszcie na nauczyciela, który potrafi 
go docenić. Był nim ekscentryczny pro- 
fesor William Kirkpatrick. 


Jako nastolatek, Clive rozmiłowany 
był już w poezji i literaturze, zaczytany 
w dziełach klasycznych filozofów i zafa- 
scynowany nauką wielu języków obcych 
(bardzo przypomina to młode lata Tol- 
kiena). Praca i nauka nie poszły na mar- 
ne, gdyż już w 1916 roku został przyję- 
ty na elitarny uniwersytet w Oxfordzie. 
Mimo, iż był żądny wiedzy, zamiast ją 
zgłębiać... wstąpił do armii i wkrótce trafił 
na front trwającej właśnie | wojny świa- 
towej, by walczyć w południowej Francji. 
W okopach zaprzyjaźnił się z Edwardem 
Moorem, który jednak zginął na froncie. 
Po wojnie, Lewis, kierując się braterskim 
uczuciem do zmarłego przyjaciela, przy- 
garnął pod swój dach jego matkę. A wraz 
 znią same kłopoty, gdyż starsza pani była 
gderliwa i apodyktyczna. Niemniej jednak 
widać dobrze zastępowała pisarzowi mat- 
kę, gdyż mieszkała z nim aż do śmierci, 
czyli przez 33 lata! 


Po zakończeniu wojny Lewis powrócił na 
studia i ukończył je z wyróżnieniem. Potem 
objął posadę na swojej macierzystej ucze|- 
hi = Magdalen College w Oxfordzie, gdzie 
był profesorem literatury średniowiecznej 
| renesansowej. Spędził tam blisko 30 lat. 
W 1945, prawdopodobnie z przyczyn towa- 
rzyskich, przeniósł się do Cambridge, stając 
się tam szanowanym I lubianym wykładow- 
cą. To właśnie w Cambridge rozpoczął ka- 
rierę pisarską. Wsławił się wieloma opraco- 
waniami poświęconymi literaturze i teologii. 
Religia w życiu Lewisa odgrywała bardzo 
dużą rolę, nim jednak tak się stało, przeżył 
kryzys wiary. W młodości, prawdopodobnie 
pod wpływem dzieł filozoficznych, stał się 
ateistą i zaczął wyznawać własną „Filozo- 
fię Radości”, która była odzwierciedleniem 
tęsknot za harmonią, stałością i pięknem. 
Przełomem w jego życiu duchowym były 
z pewnością doświadczenia wojenne oraz 
przebywanie w gronie wierzących kolegów 
akademickich. Lewis z ateisty przemienił się 
w zarliwego protestanta i antypapistę, czym 
zasłużył sobie na gniew i niechęć profesor- 
skiego grona z Cambridge, składającego się 
głównie z katolików. Jego poglądy znalazły 
odzwierciedlenie nie tylko w rozważaniach 
teologicznych, lecz także w cyklu powie- 
ściowym „Opowieści z Narnii”. 


Pomimo, iż był już znanym pisarzem i pu- 
blicystą, nie zdobył sobie wsród przyjaciół 
po piórze i krytyków uznania:jako autor 


fantastyki i literatury dziecięcej. Przed uka- 
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Temat numeru 


Opowieści z Narnii: 

Lew, czarownica i stara szafa 
Chronicles of Narnia: 

The Lion, the Witch 8 the Wardrobe 


* Produkcja: Nowa Zelandia, USA 

* Reżyseria: Andrew Adamson (Shreck, 
Shreck 2) 

*Scenariusz: Andrew Adamson, Chri- 
stopher Markus 

*Budżet: 292 mln NZD (około 650 
min złotych) 

* Premiera światowa: 9.12.2005 

* Polska premiera: 6.01.2006 


*Obsada: Aslan (głos) - Liam Neeson 
(Lista Schindlera — Oskar Schindler, 
Gwiezdne Wojny — Qui-Gon Jinn, Kró- 
lestwo Niebieskie — Godfrey z Ibelinu, 


Batman. Początek - Henri Ducard), 
Pani Pevensie — Judy Mcintosh (Po 
drugiej stronie lustra), Faun LUTULINE 
— James McAvoy (Basen, Dolina cieni, 
Wimbledon), Pani Beaver/Bóbr (głos) 
— Dawn French (Mayby Baby, Harry 
Potter i więzień Azkabanu - Gruba 
Dama), Generał Otman - Shane Ran- 
gi (Władca Pierścieni: PLOTALEWICE 
ścienia - Biały król upiorów, Władca 
Pierścieni: Powrót Króla - Przywód- 
ca Haradów), Biała Czarownica — Tilda 
Swinton (Constantine, Młody Adam), 
Lis (głos) - Rupert Everett (Shreck 2, 
inpektor Gadżet), Pan Beaver/Bóbr 
(głos) - Ray Winstone (Król Artur), 
Swięty Mikołaj - James Cosmo (Troja), 
Profesor Kirke — Jim Broadbent (Brid- 
get Jones - ojciec Bridget), Zuzan- 
na - Anna Popplewell (Dziewczyna 
z perłą, Marzenia do spełnienia), Piotr 
= William Moseley (Jefferson w Pary- 
żu, Goodbye, Mr.Chips), Dorosły Piotr 
- Noah Huntley (Mgły Avalonu, Ukry- 
ty wymiar), Edmund - Skandar Keynes 
(Ferrari - jako ośmioletni Enzo Ferra- 
ri), Dorosły Edmund - Mark Wells (Sa- 
hara, Sky Kapitan i Świat Jutra), Łucja 
— Georgie Henley (debiut), Dorosła Łu- 
cja — Rachael Henley (debiut, starsza 
siostra Georgie Henley) 


* Muzyka: Harry Gregson-Williams (Kró- 
lestwo niebieskie, Madagaskar, Shreck 
2, Johnny English) 


* Premiery kolejnych filmów o Narnii: 

- Książę Kaspian - 2007 

- Podróż Wędrowca Do Świtu — 2008 
Srebrne krzesło - 2009 
Koń i jego chłopiec - 2010 
$iostrzeniec czarnoksiężnika — 2011 
Ostatnia bitwa - 2012 


zaniem się „Lwa, czarownicy | starej sza- 
fy” odradzono mu jej publikację, sugeru 
jąc, iż taka książka mogłaby popsuć jego 
reputację, Zarzucano mu także zbytnie 
epatowanie poglądami filozoficznymi 
| obrazę uczuć religijnych (porówny- 
wanie mitycznego Iwa Aslana z Jezu- 
sem Chrystusem). Krytyka literacka 
2 „Opowieściami z Narnii” obeszła 
się niezwykle surowo, niemniej jed- 
nak zyskały one uznanie u czytelni- 
ków i są niezwykle popularne 86 dziś, 
Ostatecznie sprzedały się w liczbie po- 
nad 100 milionów egzempalrzy (licz- 
ba porównywalna ze sprzedażą trylo- 
gli „Władca Pierścieni" Tolkiena). 
Po ukończeniu serii, Lewis pisał da- 
lej ksiażki o tematyce filozoficznej, 
teologicznej | auto lograficznej, ale 
już na dużo mniejszą skalę. Niemal 
cały swój czas poświęcał chorej na 
raka żonie. Po jej śmierci załamał się 
i sam znacznie podupadł na zdrowiu. 
Latem 1963 porzucił pracę na uniwer- 
sytecie. Wkróce, 22 listopada zmarł. Jego 
śmierć zbiegła się z zabójstwem prezyden- 
ta Kennedyego, toteż zamiast należytej 
uwagi poświęcono mu jedynie wzmianki. 


Ekranizacje 
Zycia Lewisa 


Piękna miłość 


Znany aktor szekspirowski i nieco mniej 
znany reżyser, Richard Attenborough na 
podstawie biografii 
i historii miłości, jaka 
zrodziła się między 
Lewisem, a amery- 
kańską poetką Joy 
Gresham, « nakręcił 
w 1993 roku piękny 
i wzruszający film 
„Cienista dolina" 
(„Shadowlands”). 
Bohaterowie opo- 
wieści poznają się 
w momencie, gdy 
Joy, wielka entu- 
zjastka twórczości 
i talentu C.S. Lewi- 
sa, tuż po rozwo- 
dzie przyjeżdza do 
Anglii i prosi swego 
idola o spotkanie, 
W wyniku wielu za- 
wirowań i niespo- 
dzianek przygotowywanych przez los, 
para literatów zbliża się do siebie. Wkrótce 
Lewis, chcąc pomóc znękanej przez zycie 
Joy, żeni się z nią, by wraz z synem mo- 
gli zostać na Wyspach na stałe. Na począt- 
ku stanowią oni papierowe małżeństwo, 
ale wraz z upływem czasu zaczyna rodzić 
się miłość. Przełom następuje w momen- 
cie, gdy okazuje się, iż Joy jest śmiertelnie 
chora — wówczas Lewis uświadamia sobie, 
jak wielkim uczuciem darzy żonę. Jest to 
opowieść o prawdziwej miłości i szczęściu 
oraz ich końcu, ale nie upadku. W rolę pi- 
sarza wcielił się ALON Hopkins (dostał 
za nią nagrodę BAFTA dla najlepszego ak- 
tora), a jego ukochaną zagrała Debra Win- 
ger (także nominowana do tejże nagrody 
w kategorii „najlepsza aktorka”), a sam 
film był nominowany do Oscara za najlep- 
szy scenariusz. 


Tolkien vs Levis 


Tuż przed światową premierą długo ocze- 
_ kiwanej ekranizacji pierwszej części „Opo- 
j ści z Narnii”, w grudniu, na kanałach 
Hallmark i BBC zostanie wyemitowany naj- 


nowszy film Normana | 

Stone'a, opowiadający o burzliwej przy- 
jaźni między C,S.Lewisem a innym mi- 
strzem gatunku fantasy, J.R.R. Tolkienem. 
Obaj poznali się w Oxfordzie — Lewis był 
wykładowcą literatury, a Tolkien języko- 
znawcą. Pierwszy raz spotkali się 11 maja 
1926 w Merton College, na zebraniu pra- 
cowników wydziału owej uczelni, W swo- 
ich wspomnieniach Lewis dawał wówczas 
raczej wyraz antypatii dla starszego o 6 lat 
kolegi. Niemal przez rok czynili wzajemne 
podchody i przeko- 
nywali się, iż mimo 
istniejących między 
nimi różnic i podzia- 
łów, są szanse na 
nawiązanie rozmów 
oraz _ współpracy. 
Lewis musiał zwery- 
fikować wyniesiony 
z domu pogląd, by 
„Mie wierzyć papi- 
stom, nie ufać filo- 
logom", gdyż jego 
nowy przyjaciel był 
jednym i drugim. 
Obaj byli współ- 
założycielami  klu- 


Piotr zostanie jednym z władców Na- 
rnii i będzie musiał wykazać się od- 
wagą oraz mądrością. Losy magicz- 
nego świata znajdą się między innymi 
w jego rękach... 
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Młodsza siostra Piotra — Zuzanna ol 
że się mistrzynią sztuki łucznic 

i swój kunszt będzie musiała wykazać 
w walce z hordami potworów dowo- 
dzonymi przez Białą Czarownicę... 


bów literackich, najpierw „Kolibar”, po- 
tem „Inklings” (czyli „Przeczuwający "). 
Na spotkaniach tych klubów odbywały się 
dyskusje dotyczące twórczości członków. 
To podczas nich niemal przesądziły się losy 
„Hobbita”, „Władcy Pierścieni” czy „Opo- 
wieści z Narnii”. Niemal, bo gdyby autorzy 
książek posłuchali rad kolegów po piórze, 
nigdy nie trafiłyby one do księgarń i tym 
samym do rąk czytelników. Lewis kryty- 
kował „Władcę Pierścieni”, Tolkien uważał 
„Opowieści z Narnii” za nieporozumienie. 
I ta właśnie kwestia oraz urażone ambicje 
artystyczne najpierw poróżniły Tolkiena 
i Lewisa, a następnie zupełnie przekreśliły 
ich przyjaźń. 


Opowieści 
z Narnii 


Początek... 


Lewisowi zdarzyło się kiedyś wyznać: 
"Nie doceniałem dzieci... do czasu, gdy 
wojna przyprowadziła je do mnie” . Oka. 
zuje się, że pisząc Kroniki Narnii równie 
wiele czerpał ze swoich wspomnień, co 
z wyobraźni. Podczas wojny do wiejskie- 
go domu pisarza C.S. Lewisa trafiła czwór- 
ka dzieci, które podczas bombardowania 
straciły dom w Londynie. | tak samo jak 
mała Łucja, jedna z dziewczynek zaczęła 
przejawiać niezykłe zainteresowanie starą 
szafą pisarza. Zamiast odpowiedzi, Lewis 
uraczył dzieci opowieścią o grupce podob- 
nych do nich młodych ludzi, którzy w wy- 
niku tragicznych okoliczności stracili swój 
dom i zmuszeni byli zamieszkać z tajemni- 
czym i nieco ekscentrycznym Profesorem 
oraz odnaleźli magiczne przejście ukry- 
te w starym meblu. Identycznym jak ten, 
którym zainteresowały się maluchy. Kilka 
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lat po zakończeniu wojny Lewis odświeżył 
i pogłębił wymyśloną przez siebie historię. 
| tak właśnie powstały opowieści o Narnii 
i jej młodych wybawcach... 


Magiczne królestwo 


Sama Narnia to niewielkie państwo. Jej 
wschodnią granicę stanowi wybrzeże 
Wielkiego Oceanu Wschodniego. Nad Za- 
toką Szklanej Wody, u ujścia Wielkiej Rze- 
ki przepływającej przez całą Narnię znaj- 
duje się zamek królewski, czyli Ker-Parevel. 
Dalej na wschód natykamy się na wyspy: 
Galma, Terebintia, Siedem Wysp, Samot- 
ne Wyspy. Potem jest już tylko Wschod- 
ni Kraniec Świata. Północną granicę Narnii 
stanowi rzeka o przewrotnej nazwie Sucha 
Woda, Dalej rozciąga się Ettinsmoor, kra- 
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ina olbrzymów i niezbadane Dzikie Kraje 
Północy. Zachodnia część Narnii znana jest 
jako Latarniane Pustkowie. Za nim znajdu- 
je się płaskowyż, z którego spływa Wielka 
Rzeka, tworząc Wodospad i jeziorko zwa- 
ne Kotlem. Dalej znajduje się Zachodnia 
Puszcza, a za nią Telmar. Na południu znaj- 
dują się górskie pasma, a pośród nich jest 
Archenlandia = królestwo przyjazne Narnii. 
Jej granicą jest Kręta Strzała. Dalej jest już 
tylko pustynia, a za pustynią... lepiej nie 
wiedzieć - potężne I okrutne imperium: 
Kalormen. W sercu Narnii stał Kamienny 
Stół, który potem został zastąpiony przez 
Kopiec Aslana, W pobliżu leży miasteczko 
Beruna oraz Bród Beruny - miejsca waż- 
nych wydarzeń. 
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„NAJ IWAL| 

Za cykl „Kronik Narnii” Lewis został uho- 
norowany nagrodą Canergie Award, uzna- 
waną za najbardziej prestiżową w katego- 
rii literatury dziecięcej. 


„Lew, czarownica 
i stara szafa” 


Pierwszy tom cyklu, którego bohatera- 
mi jest czwórka rodzeństwa, czyli Łucja, 
Zuzanna, Piotr i Edmund. Wojna wypę- 
dza dzieci z Londynu i zmusza do przepro- 


wadzki na wieś. Zamiesz- 

kują w starym domu, 

którego właścicielem jest 

tajemniczy Profesor Kir- 

ke. Ich spokój zostaje zbu- 

rzony, kiedy najmłodsze 

z dzieci, Łucja, odkrywa, 

iż stara szafa nie jest zwy- 

kłym meblem. Skrywa ona 

w sobie przejście do ma- 
gicznego,  alternatywne- 

go świata zamieszkanego 

przez niezwykle zwierzę- 

ta, karły i inne stworzenia, 

znane głównie z baśni i le- 

gend. Spotyka tam też fau- 

na - pana Tumnusa, który 
opowiada jej o tym, jak to 

Narnią, do której dziew- 

czynka trafiła, zawładnęła 

Biała Czarownica i sprowa- 

dziła na nią klątwę wiecznej | 
zimy. Z rozkazu tej złej ko- | 
biety wszystkie dzieci, jakie | 
miały trafić do Narnii, nale- 

żało uwięzić w niej na za- 

wsze. Na szczęście dla Łucji, 
pomimo panującego w ma- 
gicznej krainie nieustającego 
mrozu, serce Tumnusa nie zamar- 
zło i pozwolił on jej wrócić do domu. 
Jej opowieści były tak niesamowite, że nikt 
z rodzeństwa nie dał im wiary. Szczególnie 


? 


SMS] 'S'5 
10] 811 Sima] '$ o. 4 
SMA] 'S:9w 


KoQ SjH PUB os 
18pBOJJ UMEQ 81) JO S6EACĄ GU 1 


NOUJd8NŃ SUBIOIGEN 84 | 


wrogo 


do nich nasta- 


wiony był Edmund, któ- 
Basy, jako kolejny przypadkowo tra- 
fił do Narnii. On niestety nie miał już tyle 
szczęscia, co młodsza siostrzyczka. Poczę- 
stowany przez Białą Czarownicę zatrutymi 
słodyczami, stał się jej więźniem i niewolni- 
kiem. Wkrótce po tym do zaśnieżonej kra- 
iny trafia reszta jego rodzeństwa i praw- 
dziwa przygoda dopiero się zaczyna. Teraz 
pojawi się wielki lew Aslan, który. będzie 
musiał zmierzyć się z Białą Czarownicą .. 
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„Książę Kaspian. | 


Powrót do Narni 


Akcja tej powieści toczy * wiele, wiele 
lat po wydarzeniach opisanych w pierwszej 
części. Jednak wieki minęły tylko w Narnii, 
na Ziemi czas płynie inaczej I tam czwó! 

ka rodzeństwa nadal jest dziećmi. Tymcza 

sem Narnią włada okrutny uzurpator Miraz, 
którego celem jest zatrzeć wspomnienia 
o świetności państwa i przekłamać historię 
o jej dawnych mieszkańcach. Jego młody 
krewniak, książę Kaspian, jednak nie wie- 
rzy wujowi i chce odkryć prawdę. Uprze 

dzony © planowanym zamachu na jego ży- 
cie, potajemnie ucieka z zamku i trafia pod 
opiekę nie kogo innego, jak wlaśnie ma- 
gicznych mieszkańców Narnii, których ist- 
nienie jeszcze niedawno kazano mu włożyć 
między bajki. Zyskując ich poparcie, posta- 
nawia walczyć o prawdę i należny mu tron 
£ pomocą przybywają mu także bohatero- 
wie pierwszego tomu, czyli Piotr, Edmund, 
Zuzanna i Łucja oraz lew Aslan. Wspólnymi 
siłami występują przeciwko Mirazowi, by 
stoczyć z nim krwawą i nierówną walkę. 
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„Podróż Wędrowca 
do $witu" 


lym razem Edmund, Łucja, ich upiorny 
kuzynek Eustachy i książę Kaspian wybiorą 
się w bardzo daleką podróż, bo aż na Ko- 
niec Swiata. Celem tej wyprawy jest po- 
szukiwanie zaginionych dawno przyjaciół 
ojca młodego władcy Narnii. Na pokładzie 
„Wędrowca do Świtu” przemierzają wie- 
le niezwykłych krain, które być może cze- 
kają właśnie na ich pomoc. Spotkają nawet 
smoka... 
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Bo, lecz najkrwawszą bitwę w walce 


SREBRNE 
KRZESŁO 


„Srebrne krzesło” 


Mija rok od momentu wyprawy załogi 
„Wędrowca do Świtu”. Jeden z jej człon- 
ków, Eustachy ma znów powrócić do 
Narnii, tym razem w towarzystwie swej 
szkolnej koleżanki Jill. W Narnii czas, jak 
zwykle, płynie szybciej i staruteńki Ka- 
spian potrzebuje pomocy dawnych przyja- 
ciół. Wydarzyła się bowiem tragedia - syn 
I nastęca tronu, książę Rillian zaginął w ta- 
jemniczych okolicznościach i to właśnie 
Eustachy został wybrany przez Aslana do 
kierowania „ekipą ratunkową”. 


„Koń i jego chłopiec" 


"Narnii znowu grozi niebezpieczeń- 
stwo. Ościenne królestwo Kalormenu 
dybie na jej niezależność. Tym razem 
obędzie się bez interwencji z ze- 
wnątrz. Zamiast „ziemskich” dzieci do 
akcji wkracza młody Kalormenończyk 
Szasta i jego koń Bree oraz zuchwa- 
ła arystokratka Arawis. To właśnie im 
przypadnie zadanie odparcia szturmu 
na Narnię. 


„Siostrzeniec 
czarodzieja” 


Kolejny tom opowieści z Narnii, a w 
nim nowi bohaterowie. Tym razem 
cofamy się w czasie do okresu, kiedy 
Narnia została sworzona przez Asla- 
na. Dwójka młodych przyjaciół, Di- 
gory i Polly zdobywają niezwykłe 
pierścienie sworzone przez zwariowane- 
go naukowca i przypadkowo odkrywają 
przejście łaczące ich domy. Dzięki owym 
artefaktom dostają się do Lasu Między 
Światami i niechcący budzą okrutną kró- 
lową Jadis. Ich postępowanie wpływa na 
przyszłe losy Narnii, opisane w poprzed- 
nich tomach. 


„Ostatnia bitwa” 


Stała się rzecz straszna. Aslan gdzieś prze- 
adł, a zamiast niego pojawił się fałszywy 
ew, podszywający się pod prawowitego 
władcę Narnii. Lew ten nakazał mieszkań - 
com żyć Kalormeńczykom nieustannie 
nękającym magiczną krainę. Przed Eu- 
stachym i Jill kolejna trudna misja — mu- 
szą odnaleźć zaginionego Aslana i stoczyć 


wolność i spokój Narnii. 
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Firma Disney Interactive na koniec 
jesieni 2005 roku zapowiedziała premie- 
rę gry (polska premiera przypada na gru- 
dzień), której scenariusz stworzono na 
podstawie pierwszej części „Opowieści 
z Narnii”. Trailer prezentuje się napraw- 
dę ładnie i interesująco, niemniej jednak 
na więcej informacji producent każe cier- 
pliwie czekać, a jego oficjalna strona zio- 
nie pustkami. Już dziś wiadomo, że będzie 
można w nią grać na PC oraz konsolach PS 
2, Xbox i GameBoy Advance. „The Chro- 
nicles of Narnia: The Lion, The Witch and 


kJ 


Witch! ię” 


Zr: 


Kroniki Narnii to doskonały materiał, 
na okładkę dla wielu pism... 


- 


The Wardrobe” zapowiadana jest jako 
pełna przygód i wartkiej akcji interaktyw - 
na adaptacja prozy C.5.Lewisa. Gracze 
odwiedzają magiczny świat Narnii, owia- 
nej lodem i owładniętej złymi mocami 
(wszystko za sprawą złej Białej Czarow - 
nicy, która rządzi ową krainą). Całe szczę- 
ście w Narnii mieszka także lew Aslan, po- 
tężny, mityczny i prawdziwy władca, 


z którego pomocą czwórka rodzeń- 
stwa Peter, Susan, Edmund i Lu- 
cy Pevensie będą mieli szan- 
| sę zawalczyć o utraconą 
| niepodległość Na- 
rnii, tocząc krwa- 
wą batalię z Bia- 
łą Czarownicą i jej 
armią. W grze na- 
tykamy się oczywi- 
ście na całą magicz- 
ną menażerię, jaką 
można spotkać na 
kartach książki, a mia- 
nowicie na stada cen- 
taurów, minotaurów, 
cyklopów, — wilkołaków, 
wilków, satrów i tym po- - 
dobnych stworzeń. Gra bę- a 1. 
dzie łączyć liczne elemen- 
ty przygodowe z. szybką akcją 
(sporą rolę odegrają również wal- 
ki). Przed jej bohaterami i graczem 
stanie wiele zadań i zagadek, od któ- 
rych rozwiązania zależeć będzie po- 
wodzenie w zmaganiach z Czarow- 
nicą. Gracz steruje wszystkimi pięcioma 
postaciami naraz, a w momencie, kiedy 
wciela się tylko w jedną z nich, reszta 
jest sterowana przez komputer, przez co 
unikniemy sytuacji, gdy nasi bohatero- 
wie stoją bezczynnie, drepczą w miejcu 
lub przypadkowo giną. Każdy z boha- 
terów dysponować będzie zestawem 
sobie tylko właściwych umiejętności, 
które wykorzysta zarówno w trakcie 
rozwiązywania zagadek, jak i w cza- 
sie walk z wrogami. 


Narniomania 


Wraz z premierą długo oczeki- 
wanej ekranizacji „Lwa, czarow- 
nicy i starej szafy” nastąpił nie 
tylko renesans popularności pro- 
zy Lewisa. Na wzór szaleństwa 
jakie ogarnęło świat po ukaza- 
niu się filmów o Shreku, Wład- 
cy Pierścieni czy Harrym Pot- 
terze, na świecie zapanowała 
narniomania. Mieszkańcy Na- 
rnii są obecnie wszędzie — od 
okładek zeszytów, pudełek na 
drugie śniadanie, po opakowa- 
_'. mie płatków kukurydzianych. 
s Producenci gadżetów i masko- 
ścigają się w produkcji 
ów choćby tylko częścio- 
zujących do tematyki książek 
ałkowicie rujnujących za- 
i lub kont fanów Narnii. 
| | możemy sobie 
uroczą figurkę Fauna Tum- 

ką, a za 157 dolarów sty- 


liar wolnego miejsca 
tekturowy stand! 


Wisiorek z Aslanem — propozycja 
dla ceniących dyskrecję i umiar... 


4. Dla prawdziwych bohate- 
, rów — replika tarczy i miecza 


dziesięcioprocentowej 
obniżce!). A co powie- 
cie na gustowny pier- 
ścień z wizerunkiem 
Aslana (68 dolarów 
ZIE - do wyboru wer- 
sja damska i mę- 
m / 1] skal) albo dyskret- 
) | f ny wisiorek z tym 
samym motywem 
(58 dolarów)? Dla 
prawdziwych boha- 
terów przygotowa- 
no  kolekcjonerską 
perełkę — replikę mie- 
cza, jakim Piotr wal- 
czył w filmie, za jedy- 
ne trzysta dolców. Przy 
skromniejszym  budże- 
>/ AP cie można wybrać wersję 
JD zmniejszoną sześciokrot- 
nie (56 dolarów). ; 


Wśród gadżetów nie mogłoby oczy- 
wiście zabraknąć figurek bohaterów 
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© „Cair Paravel" w dosłownym 
czeniu oznacza „niższy sąd . liumacze 
nie tego daje nam język staro-angie SKI 
w którym słowo „caer” oznacza „sąd 
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głości królów Narni władzy Aslana 
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„LWa, Czarownic! 


„Lwa...", „Księcia Kaspiana" 
do Świtu” (treść wszystkich 
ści wykorzystano do stworzenia scenariu 
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trzecn powie 


| sza jednego filmu) i „Srebrnego Krzesła” 


z lat 80. oraz mało znaną czarn 


wersję „Lwa...”, wyprodukowaną w 
GOGQ Z są o AP WAYZ RZY NA: 
1968 na potrzeby Brytyjskiej ITV 


s Błotosmętek, jeden z bohaterów „Opc 
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do świata ogrodniku C.S 
Paxfordzie. 

* Pierwowzorem Profesora Kirke z pierw 
szego tomu Kronik Narnii był p awdobc 
1 r » r 

dobnie prywatny nauczyciel Lewisa, e 


centryczny T. Kirkpatrick, dzięki któremu 


autor opanował do perfekcji sztukę prc 
wadzenia dyskusji | 
* Tytuł „Opowieści z Narnii” zasugerowa 
pisarzowi Roger Lancelyn Green - 
powieści o królu Arturze i Robin Hoodzie 
* Wdzieciństwie Lewis stworzył sobie wy 
imaginowany świat, który nazwał „M 
łym Końcem Świata” 

Lewis na cheścijaństwo nawrócił s 


mf ZAŁO prozAJa 1 L. 
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«Autor „Opowieści z Narnii” po 
vszy zakochał się w wieku 60 la 
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Najbardziej przereklamowana gra w historii konsol 
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trafiła właśnie na komputery osobiste 


dla twórców gry - Lionhe- 

ad Studios, z „wizjonerem” 
Peterem Molyneux na czele - już 
druga próba zmierzenia się zdzie- 
łem ich życia. Dziełem, które - 
dodajmy to bez cienia złośliwości 
— najzwyczajniej przerosło ich jesienią ze- 
szłego roku, gdy gra trafiła na Xboxy. Cho- 
ciaż Molyneux obiecywał w FABLE swoisty 
świat w miniaturze i niemal nieskończone 
możliwości ingerencji w jego losy, final- 
ny efekt przyprawił mnóstwo graczy o jęk 
zawodu. Wielu interakcji i mini-gier nie 
udało się na czas zaimplementować, zaś 
sama rozgrywka okazała się zaskakująco 
krótka. Dość powiedzieć, że przegryzienie 
się przez główny wątek FABLE zajmowa- 
ło niecałe dziesięć godzin, co w przypadku 
gry fabularnej jest dość mizernym wyni- 
kiem. Na szczeście, to przeszłość. Trzeba 
przyznać bowiem, że w The Lost Chapters 
znaczna część wymienionych wyżej zarzu- 
tów nie ma już racji bytu. 


Fa: The Lost Chapters to 


Zakładam jednak, że nie wszyscy posia- 
dacie Xboxy, w związku z czym przyda- 
łoby się kilka słów wyjaśnienia. Fable to 
osadzona w realiach fantasy gra fabular- 
na, w której chodzi o to, by zostać wiel- 
kim bohaterem. Skojarzenia z wiekową 
serią Quest For Glory ze stajni Sierra są 
jak najbardziej na miejscu, gdyż waszym 
głównym celem powinno tu być przede 
wszystkim zdobycie sławy, rozgłosu i ol- 
brzymiej fortuny. Aby otrzymać pełny ob- 
raz FABLE, należy wziąć także pod uwa- 
gę wyrażne wpływy twórczości Terry'ego 
Pratchetta, a w szczególności, jego serii 
„Świat Dysku" - to takie fantasy z przy- 
mrużeniem oka, choć nie można powie- 
dzieć, że brak tu momentów dramatycz- 
nych i krwawych. Gwoli kronikarskiego 
obowiązku należy dodać też, że Fable: 
The Lost Chapters (od teraz nazywany 
F:TLC) to stary, dobry FABLE, lecz z bar- 


(CCJTEB) 
($ 1480) 


"w 
*« g 


Fable: The Lost Chapters 


Autor/Wydawca: Lionhead Studios / Microsoft 
Wymagania: procesor 1.4 GHz, 256 MB RAM, karta | 
graficzna z obsługą Shaderów 1.1 z 64 MB RAM i 


Platforma: PC, Xbox 


dziej rozbudowanym światem 
i z garścią nowych przygód 
- weźcie to pod uwagę, jeśli 
mieliście okazję rozegrać ten 
tytuł na konsoli Microsoftu. 
| choć przy odrobinie złej 
woli można uznać, że F:TLC » 
jest dziełem na wskroś od- 
twórczym, nie zmienia to fak- 
tu, że FABLE stał się wreszcie tym, 
czym miał być od samego początku. 
Tak mi się przynajmniej wydaje. 

* * * 


Na początku, nasz bohater to pacho- 
lę, potrafiące ledwie wywijać patykiem 
i dla którego nawet plujący ogniem żuk 
ACUOWIICJECEWYZAYEUOWASZCAWNEE 
nak, dzieciak przekształci się w chłopaka, 
który z czasem stanie się dorosłym męż- 
czyzną. Tak, tak. Bohater Fable starzeje 
się i wraz z wiekiem jego twarz zdobi co- 
raz więcej zmarszczek, a jego ciało — co- 


raz więcej blizn, sta- 
nowiących pamiątki po 

stoczonych bojach. Pod- 

czas gry można zmieniać wygląd 
swojego bohatera na wiele spo- 

sobów. Podobnie jak w głośnym 

GTA: San Andreas, można apli- 

kować postaci różnego rodzaju 
tatuaże, zmieniać jej uczesanie, 
długość włosów, a także dopaso- 

wać zarost bohatera do indywidual- 

nych potrzeb. Tak w ogóle, to ten za- 

_ rost rośnie, w związku z czym można 
ocknąć się pewnego dnia z dziadowską 
brodą na szczęce. Postać tyje, jeśli dużo 
jemy i chudnie, jeśli ograniczamy jej die- 


tę. Jej wygląd zmienia się też w zależności 
od atrybutów, w które pakujemy punkty. 
I tak, siłacze są rośli i szerocy jak trzy- 
drzwiowe szafy, podczas -gdy osoby 
stawiające na szybkość i zwinność sta- 
ją się bardziej smukłe, szczupłe, żeby 
nie powiedzieć wręcz — gibkie. Ci zaś, 
którzy zainwestują w magię, zobaczą, 
że dłonie postaci rozświetlają się pul- 
sującą w nich energią magiczną. To 
jednak nie koniec, bo aparycja gie- 
roja zależna jest też od jego uspo- 
sobienia, czyli de facto - podjętych 
podczas rozgrywki wyborów 
moralnych. Bohaterowie do- 
brzy i szlachetni pięknieją 

(w skrajnych przypadkach, 

| nad głową postaci można 
zobaczyć wręcz auerolę!), 
podczas gdy źli i chaotycz- 

ni nie dość, że zyskają ide- 
alnie czarne oczy, to jesz- 


= 


cze dorobią się pary własnych, diabelskich 
rogów! ! 

Interesujące jest to, jak bohaterowie 
niezależni reagują na kierowaną przez 
nas postać. Jeśli więc bohater jest zły i za- 
słynął jakimiś okropieństwami, wszyscy 
przed nami uciekają i krzyczą ze strachu 
na nasz widok, zaś strażnicy są bardzo 
nieprzyjemni. W sytuacji zgoła przeciw- 
nej — naszego herosa otaczają tłumy wiel- 
bicieli, zaś nad głowami NPC-ów kołyszą * 
się ikonki serduszek (symbolizujących, 
jak można wnioskować, zadurzenie się 
WLEOE 


Trzeba przyznać, że rozwój bohatera 
i modyfikowanie wyglądu stanowi głów- 
ną siłę napędową F:TLC. Wciąż poszuku- 
jemy nowych przedmiotów, rzadkich ar- - 
tefaktów i elementów uzbrojenia, ubioru 
czy ekwipunku - i już samo sprawdze- 
nie, jak nasza postać prezentuje się z no- 
wym uzbrojeniem sprawia niemałą frajdę. 
Na fanów rpg-owych statystyk czeka cała 
masa wskaźników i tabelek, którymi opi- 
sany został bohater, a możliwych ścieżek 


_ stylu gry, postać ewoluuje, 


, postaci został haniebnie po- 


_ się w tej dziedzinie. Miłośni- 


rozwoju jest całe mnóstwo. 
zależności od naszego 


stając się wojownikiem, ma- 
giem, łucznikiem czy choćby 
skrytobójcą. Inna sprawa zu- 
pełnie, że w FABLE i tak od 
zawsze sprawdza się najle- 
piej Spellwarrior. Ale, ale — 
rozpoczęty wcześniej wątek 
zmiany uzbrojenia i stroju 


rzucony, a szkoda, bo auto- 
rzy F:TLC naprawdę postarali 


cy przebierania postaci i dopasowywa- 


_ nia elementów jej wyglądu powinni być 


zachwyceni, gdyż możliwości jest tu na- 
prawdę wiele. Warto dodać też, że poza 
„standardowymi” elementami uzbroje- 
nia czy ekwipunku, jak miecze, hełmy czy 
zbroje, w grze poukrywano całe mnóstwo 
ciuchów bardziej ekstrawaganckich — jak 
choćby fioletowy kapelusz Pimpa czy je- 
dyny w swoim rodzaju Chicken-Hat'*. 


A skoro już o ukrytych elementach 
mowa, trzeba podkreślić, że w F:TLC zna- 
lazło się dosłownie zatrzęsienie sekre- 
tów. Niemal na każdej półce, a na pewno 
w każdej skrzyni i za każdymi Demonicz- 
nymi Drzwamii (jest ich na terenie gry kil- 
kadziesiąt i do otwarcia każdego z nich 
należy rozwiązać zagadkę) znajduje się 
coś ciekawego. Mnóstwo rzeczy zosta- 
ło też zakopanych i zatopionych w sta- 
wach i rzekach - Fable, jak żaden inny rpg 
w historii, wykorzystuje potencjał szpadla 
i wędki. 


OZ E* 


h Rugu/Dbw 5 
| R "07 


*** 


Na rozgrywkę składają się mi- 
sje polegające przede wszystkim 
na wyrżnięciu wszystkich, któ- 
rzy zostali oznaczeni jako cele. 
Oczywiście, w F:TLC pojawia się 
też trochę zagadek logicznych, kilka 
bardziej „fabularnych” wyzwań oraz kil- 
ka garści questów polegających na odwie- 
dzaniu różnych postaci i noszeniu między 
nimi przedmiotów, ale musicie wiedzieć, 
że charakter tego rpg-a jest zdecydowa- 
nie zręcznościowy i nastawiony na akcję. 


To, czy jest to wadą, czy zaletą Fable, za- 
leży już tylko od was. Mnie bardzo to od- 
powiadało, przede wszystkim dlatego, że 
system walki i rzucania zaklęć jest tu tak 
przejrzysty i łatwy w użyciu = dzięki temu, 
przy odpowiednim opanowaniu zaklęć 
pomocniczych, możemy doprowadzać 
mnożnik trafień naszych postaci do astro- 
nomicznych wartości. Ponadto, należy od- 
dać ludziom z Lionhead, że udało im się 
wprost rewelacyjnie przenieść sterowa- 
nie z konsolowego pada na PC-towy tan- 
dem myszy i klawiatury. I gdyby nie typo- 
we napisy w stylu „Saving game. Please 
do not turn off your computer", trudno 
byłoby uwierzyć, że F:TLC jest grą o kon- 
solowych korzeniach. 


Wracając zaś do składających się na grę 
wyzwań, to dzielą się one na questy głów- 
ne i poboczne. Te pierwsze oznaczone są 
kolorem złotym, a te drugie srebrnym, 
toteż nie sposób się pogubić. I teraz tak. 
Zadania główne są obowiązkowe i wyko- 
nywanie ich jest niezbędne dla 
postępów w fabule, zaś zada- 
nia poboczne służą przede 
wszystkim do powiększa- 
nia fortuny naszego 
bohatera i nabi- 


/ jania jego współczynników. Co ciekawe, 

X w WRKSZOTE przypadków, można przyj- 

| i s mować dodatkowe warunki dla zadań 

| 1 —działa to tak, że stawiamy jakąś tam 

kasę na to np., że uda się nam ukoń- 

czyć danego questa bez żadnego za- 
drapania. Jeśli się uda, zgarniam 

spory bonus w gotówce. Jeśli jed- 

nak wyjdzie zonk, trzeba będzie po- 

._ żegnać się z postawionym złotem. 

| Z racji faktu, ża na każdą z misji 

/ można przyjąć po kilka warunków 

/._ dodatkowych, stwarza to napraw- 
" dę niezłe perspektywy finansowe. 


a 


Pomiędzy misjami zaś, cały Albion 
stoi przed nami otworem. Możemy ku- 
pować domy i w bardzo ograniczonym 
stopniu zmieniać ich wystrój, jak choćby 
wieszać nad kominkami nasze trofea. Po- 
siadane chałupy możemy wynajmować 
NPC-om i zarabiać w ten sposób gotów- 
kę, ale domy przydają się także do że- 
niaczki. Z racji, iż kierowany przez nas bo- 
hater jest w zasadzie chodzącą legendą, 
| wiele osób zaczyna się w nim kochać i od 
nas zależy, czy zdecydujemy się na jakiś 
związek. Pojawia się też — bardzo umow- 
nie — seks. Z kobietą lub z mężczyzną, jak 
wolicie - F:TLC jest pod tym względem li- 
beralny. Jak zostało powiedziane wcze- 
LUOMUTTWASAWICJJONEW STH 
kiwanie skarbów. W wydobyciu tych 
zakopanych pomocna okaże się łopata, 


Można robić jeszcze wiele innych rzeczy 
- wystarczy tylko odpowiednio się za nimi 
rozejrzeć. Jak zatem widzicie, możliwości 
działania jest w F:TLC całkiem sporo i od 
was tylko zależy, czy działania bohatera 
będą zbliżać go do ciemnej czy do jasnej 
strony mocy. Ja dodam tylko, że wszystkie 
dokonania bohatera znajdują odzwiercie- ją - 
dlenie w jego statystykach. ! 


Szkoda tylko, że mający swą premierę : c 
właśnie w The Lost Chapters nowy, roz- m 
budowany finał to tak naprawdę jedynie 
dwadzieścia minut dodatkowej gry. Osła- | 
wiona, skuta lodem północ - Northern / 1 
Wastes — o której tak entuzjastycznie wy- © 
powiadali się typkowie z Lionhead Stu- 
dios, wcale nie jest taka fajna, jak obiecy- p d 
wano i do tego jest zaskakująco mała - to a 
raptem pięć do siedmiu nowych lokacji. | 
Z miejsca nasuwa się pytanie, czy kpina to | 
czy li tylko żart ponury. 

l 


Ponadto, projektując finał gry, developer 
zrezygnował z przygotowania jakichkol- 
wiek zleceń pobocznych. Jest w nim tyl- 
ko naprawdę krótki wątek SE. przez 
co strasznie szybko się to wszystko koń- 
czy. Nie sposób wyzbyć się wrażenia, jak- 
by twórcy F:TLC bardzo się spieszyli, chcąc 
zamknąć już ten projekt. W ogóle - za 
mało jest tu zmian i tych obiecywanych 
usprawnień. Można było dodać, na przy- 
kład, nieco jakże potrzebnej fabuły. Ja, na 


zaś w przypadku tych, które zatopiono - 
wędka. Proste. Możemy też grać w różne 
gry hazardowe czy choćby przystąpić do 
konkursu na to, kto najdalej kopnie kur- 
czaka. Wiele questów zostało ukrytych na 
, terenie gry — a to w skałę wbity został ja- 
| kiś potężny miecz i tylko „prawdziwy bo- 
hater" jest w stanie go wydobyć, a to 

znów trzeba gdzieś kogoś zaprowadzić. 


rowe 


=. 


kom 


G 


ury 


"R SETH 
i j 459 | 
A 


przykład, pomimo dwukrotnego ukończe- 
nia Fable, wciąż średnio orientuję się, skąd 


_ bierze się w całej historii postać znana jako 


Briar Rose. 
= * * 


Prezentacja Fable to ścisła czołówka 
pierwszej ligi w grafice 3D. Chociaż świat 
nie jest tak rozległy, jak chociażby tereny 
Morrowind czy Gothic, Albion jest miej- 


_ scem nader urokliwym i zdecydowanie le- 
_ piej - pod względem artystycznym - za- 


, opracowano m.in. cmentarz 


1-5-2-=3* 


szos lie. 


| wać, szczególnie dzięki zmie- 


projektowanym. Przez większość czasu 
zwiedzamy różne wariacje na temat jesien- 
nej puszczy, lecz akcja przenosi się z cza- 
sem do mrocznej krainy umarłych, a tak- 
że na skutą lodem północ. 
Wiele miejsc może poszczy- 
cić się naprawdę fajnym kli- 
matem — bardzo przyjemnie A 


w okolicach Oakvale, pusz- | 
czę DarkWood czy chociażby 
Kaplicę Skorma. Reszta loka- 
cji także przykuwa uwagę, 
lecz te wymienione powyżej 
są zdecydowanie najładniej- 
sze. Dodatkowo, jak w każ- 1 
dym szanującym się rpg-u, | 
w świecie Fable zmienia się ś 

pogoda, a także płynie czas 
(co można łatwo zaobserwo- 


niającym się cieniom). 


Wszystko skąpane jest 
w subtelnej mgiełce, zaś 
efekty zaklęć i co potężniejszych trafień to 


| na dobra sprawę małe dzieła sztuki. Uwa- 


gę zwraca też świetna animacja postaci — 
i mam tu na myśli zarówno bohaterów, jak 


, i różnego rodzaju bestie. W ruchach bez- 


- - zza 
ale iednak KOrTytarza 


imiennego bohatera F:TLC czuć zwinność 
i moc, zaś zwolnienia animacji praktycznie 
się nie zdarzają. Widać też, że ktoś porząd- 
nie nad tym wszystkim posiedział. Uważni 
gracze dostrzegą, jak fajnie bohater prze- 
chyla się przy skręcaniu i to, jak naturalnie 
poruszają się jego włosy podczas ruchu. 
Zapewne docenią też świetne sekwen- 
cje „kontekstowe”, jak możliwość przyj- 
mowania różnych póz (bohater może np. 
wypiąć dumnie pierś, ale może też wypiać 
i tyłek w geście maksymalnej szydery i po- 
gardy) czy choćby kopania kur na napraw- 
dę znaczne odległości. 


Żeby jednak nie zrobiło się zbyt przyjem- 
nie, należy wskazać na kilka uchybień. O ile 
„Stare” tereny gry są niezmiennie urocze 


| i efektowne, o tyle część „nowych” miej- 


scówek sprawia wrażenie wykonanych 
w pospiechu i przy współpracy z innym 
dyrektorem .artystycznym. Lokacje poło- 
żone w Northern Wastes — które poznacie 
pod koniec gry — są zdecydowanie mniej 
rozległe i daleko mniej szczegółowe od 
reszty Albionu. Czasem przestraszy jakas 
tekstura w niskiej rozdzielczości 
a czasem jakis średnio efektow- 
ny model. Rzeczone miejscowki 
są także kiepsko zaprojektowa- 
ne. Na dobrą sprawe, nie sposób 
mowic O jakiejkolwiek swobodzie 
ich eksploracji, gdyz cala mroz- 
na Połnoc w Fable skonstruowa- 
na została na zasadzie Korytarza 


siownie przelado- 


- adzia M 
wprawdzie dGosiow 
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zaspy śnieżne i przykryte puchowymi cza- 
pami drzewa nie należą do najbardziej 
emocjonujących widoków, jakich możemy 
spodziewać się po grze fabularnej. Dobrze 
przynajmniej, że finał F:TLC wprawdza de- 
likatny powiew świeżości, chociaż należy 
podkreślić, że tu także wyrażna jest nie- 
moc twórcza developerów z Lionhead Stu- 
dios. 


A dźwięk, muzyka? To już klasa sama 
w sobie i — z racji, że Lionhead nie przy- 
gotował w tej kwestii zbyt wiele nowo- 
ści — w zasadzie nie należy się tu niczego 
czepiać. Ścieżka dźwiękowa skompono- 
wana została przez Danny'ego Elfmana 
- to ten sam facet, który przygotował 
muzykę do nowego filmu Tima Burto- 
na, pt. „Corpse Bride” i skłamałbym, 
gdybym stwierdził, że nie czyni ona całej 
przygody doświadczeniem pełniejszym 
i bardziej epickim. Można narzekać, że 
skomponowane na potrzeby oryginal- 
nego Fable utwory średnio komponu- 
ją się z estetyką mrożnej północy, któ- 
ra pojawia się pod koniec rozgrywki, ale 
wydaje mi się, że jest to tak naprawdę 
kwestia gustu. Grunt, że podczas kilku- 
nastu godzin rozgrywki nie pojawia się 
uczucie znużenia słyszanymi kompozy- 
cjami. 


Dobrze wypadają teź głosy postaci, 
choć specyficznie przygotowany, trójwy- 
miarowy dźwięk potrafi sprawiać w F: 
TLC problemy. Niekiedy ALOJC! 
stojących dalej od bohatera słychać bar- 
dzo słabo, ale nie daje się to jakoś bar- 
dzo we znaki, przerywniki filmowe w F: 
TLC to tak naprawdę formalność, jako 
że wszelkie niezbędne informacje i tak 
zostają szczegółowo opisane w dzien- 
niku postaci. Kierowany przez nas gie- 
roj milczy jak kamień, za to bohaterowie 
niezależni mówią wieloma zróżnicowa- 
nymi głosami i często wypowiadają się 
z brytyjskim akcentem, co podbija lek- 
ki i „pratchettowski” klimat opowie- 
ści. Cieszy też fakt, że główny madafaka p 
F:TLC — Jack Of Blades został wyposażo- 
ny przez twórców w odpowiednio groż- 
ny i nieprzyjemny wokal. Zwłaszcza, że 
im bardziej zaglębiamy się w grę, tym 
częściej przychodzi nam go słuchać. | 

*k * * | 


Jak zatem widzicie, F:TLC jest grą dość 
nierówną. Ma lepsze i gorsze momenty, 
lecz ogólne wrażenie jest jak najbardziej 
pozytywne. Nie da się bowiem ukryć, że 
drugiej takiej gry nie znajdziecie — nale- 
ży oddać Peterowi Molyneux, że pomimo 
upływu lat, jego produkcje wciąż są bar- | 
dzo charakterystyczne. Kolejnym powo- 
dem, dla którego warto sprawdzić Fable, 
jest fakt, że w reprezentowanym przez grę 
gatunku — rpg — panuje obecnie straszna 
posucha, jeśli spojrzeć na sprawę pod ką- 
tem komputerów. Dlatego też można spo- 
kojnie zainwestować w ten tytuł bez oba- 
wy, że zabraknie wam kasy na jakiegoś 
innego, porażającego rolpleja. Zanim Ob- 
sidian upora się z Neverwinter Nights 2, 
minie jeszcze sporo czasu. 


Reasumując, jeśli jeszcze nie mieliście 
okazji zaznajomić się z Fable, wła 
snie nadszedł na to najwyższy czas. 
Nie jest to wprawdzie najlepszy 
i najbardziej złożony rpg, jakiego 
widzieliście, ale z całą pewnoscią 
jest to rpg najbardziej oryginalny 
ze wszystkich, w jakie do tej pory 
graliscie. 


Nie bez znaczenia jest tu też spe- 
cyficzny, niekiedy bardzo prze- 
smiewczy klimat. Trudno szu- 
<ac takiego w Gothic czy Baldur's 
Late. 


tekst: Maciej Ogiński 
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welacyjnym połączeniem 

strategii czasu rzeczywiste- 
go z całkiem okazale rozbudo- 
wanym role-playing — doczekała 
się dwóch dodatków: Shadow of 
the Phoenix oraz Breath of Win- 
ter. Teraz wszyscy fani czekają na 
część drugą, ze zdenerwowania 
obgryzając sobie palce u stóp. 
Bowiem Spellforce 2 zapowia- 
da się po prostu bosko od strony 
graficznej, a jeżeli autorzy utrzy- 
mają wysoki poziom fabularny 
poprzednich części, to szykuje 
się przeogromny hit. 


Get — gra będąca re- 


W Shadow Wars otrzymasz 
możliwość kierowania trzema 
frakcjami walczącymi o pano- 
wanie nad światem. Będą to The 
Realm, The Clans i The Pact. Jed- 
nak w skład sił tych stronnictw 
wchodzić będą przedstawiciele 
aż dziewięciu ras. Do 
znanych już elfów, 
mrocznych elfów, 
ludzi, orków, trol- 

li oraz krasnoludów 

dojdą _ barbarzyń- 

cy, cienie i gargul- 

ce. Twoim zadaniem 

będzie jednak nie €£: 

tylko poradzenie so- FR 

bie z przeciwnikami. 

Spellforce 2 nie opie- 

ra się tylko na stan- 

dardowych rozwią- 

zaniach RTS-owych. 

Owszem, będziesz z 
budował miasta, wydobywał surowce, re- 
_ krutował wojowników, magów, kapłanów 
oraz Tytanów (najpotężniejsze, unikato- 
_we jednostki, jakie może powołać każda 
cja). Ta gra mieć też będzie niezwy- 

ozbudowane elementy role-playing. 


SE 
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ego czeka na niego 
iwa przygoda. Oznacza to 
gronie bohaterów por 
ZW | 


Speliforce 2 


Autor/Wydawca: Phenomic / JoWooD 


__ Termin wydania: zima 2005 
Platforma: PC | Gatunek: RTS+RPG 


niczych)  podróżo- 
'wanie przez świat, 
rozmawianie z jego 
mieszkańcami i wy- 
pełnianie  dziesiąt- 
ków mniej lub bar- 
dziej ważnych misji. 


Głównym wyzwa- 
niem, przed którym 
stanie gracz, jest 

_ zwycięstwo nad ta- 
jemniczymi Cieniami, które najechały kra- 
inę mrocznych elfów i doprowadziły do 
wojny domowej. Nightsong — córka sław- 
nego generała Craig Un'Shallacha (znane- 
go z części pierwszej) — wyrusza do krainy 
ludzi, aby szukać pomocy w trwającym 
konflikcie. Tak rozpoczyna się historia, 
która doprowadzi do wielkiej wojny po- 
między siłami porządku i chaosu. 


Podobnie jak w Spell- 
force, otrzymasz możli- 
wość dowolnego „kon- 
struowania" swojego 
bohatera (zadecydujesz 


również o kierunku rozwoju bo- 
haterów pomocniczych). Tylko | 
od ciebie zależeć będzie, czy po- 
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kierujesz mocarnym wojowni- HR 
kiem, dla którego posługiwanie 393 
się każdym rodzajem broni nie M 


jest problemem. Czy ponurym | 
nekromantą, ' przyzywającym 
szkielety oraz widma, rzucają- 
cym klątwy i wskrzeszającym 
trupy. Czy chytrym mentalistą, 
umiejącym rzucać uroki oraz 
zdobywać kontrolę nad słabszy- 
mi psychicznie przeciwnikami. 
Czy doświadczonym łucznikiem, 
korzystającym z bogatego arse- 
nału kusz oraz łuków. Czy ka- 
płanem życia mającym zdolność 
leczenia i magicznego wspoma- 
gania siebie oraz towarzyszą- 
cych mu jednostek. Czy magiem 
żywiołów, korzystającym z mo- 
cy ognia lub lodu. Już tutaj jest 
ogromne pole do popisu, ale gra 
w dodatku pozwalać ci będzie 
na dowolne łączenie klas. I tylko 
od ciebie będzie zależeć, w ja- 
kim kierunku wyszkolisz swego 
bohatera i jakie jego zdolności połączysz 
z innymi. W sumie do dyspozycji będziesz 
miał około stu różnych umiejętności. 


Twój bohater zyska licznych towarzyszy, 
którzy jednak w odróżnieniu od poprzed- 
nich części cyklu będą naprawdę posta- 
ciami niezależnymi. To oznacza, że będą 
mieć własne cele i dążenia, a w trakcie 
trwania misji mogą odmówić wykonania 
twych rozkazów lub nawet stanąć prze- 
ciwko tobie. 


Spellforce 2 ma zapewnić graczom mi-- 
nimum 50 godzin rozrywki, a to też tylko 
w wypadku, jeśli nie będziesz usiłował pil- 
nie kończyć wszystkich pobocznych misji. 
W dodatku gra ma się charakteryzować | 
bardzo wysokim poziomem tzw. „replay- | 
ability”, czyli według zamierzeń autorów, 
powinieneś mieć ochotę zagrać ponownie, 


tym razem prowa- ć 


dząc nową postać 
i stosując odmienne 
taktyki, które za- 
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Elder Scrolls IV: Oblivion 


| 


Autor/Wydawca: Bethesda 
Premiera: zima 2005 


Platforma: PC, PS 3, Xbox 360 


ej chwili tylko wieści o ukazaniu 

się trzeciej części Diablo lub trze- 
7 M ciej części Fallouta mogłyby przy- 
ćmić informację, że najprawdopodobniej 
juz w tym roku zobaczymy następcę Mor- 
rowinda. Prace nad Oblivion trwają od 
2002 roku (były prowadzone równolegle 
z kończeniem Morrowinda), ale wszyscy 
spodziewali się ukazania |GOIEGZLEWYCH 
snę 2006 roku. Tymczasem okazuje się, że 
prawdziwi fanatycy sagi Elder Scrolls będą 
musieli najprawdopodobniej zarezerwo- 
wać kilkaset godzin już przed Gwiazdką. 
Miejmy tylko nadzieję, że szybkość wyda- 
nia nie będzie wprost proporcjonalna do 
liczby bugów, gdyż wiemy, że w poprzed- 
nich częściach cyklu nie udało się uniknąć 
licznych błędów, a Elder Scrolls II: Dagger- 
fall uchodziła za jedną z najbardziej niedo- 
pracowanych gier w historii (pomimo to, 
że stanowiła niewątpliwy przełom na ryn- 
ku role-playing). 
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Przede wszystkim wypada odpowiedzieć 
na pytanie, czymże jest tytułowe „ob- 
livion". Otóż to niezbyt często używa- 
ne słowo oznacza ni mniej, ni więcej tyl- 
ko piekielną otchłań, z której przybywają 
demony. Słownikowo co prawda „obli- 
vion" jest tłumaczone jako „zapomnie- 
nie”, ale w tym wypadku mamy do czy- 
nienia z czymś znacznie gorszym, bowiem 
z odpowiednikiem ziemskiego Piekła dla 
kontynentu Tamriel, na terenie którego to- 
czy się przygoda. Daggerfall i Morrowind 
imponowały ogromem  przedstawiane- 
go uniwersum, dawały graczowi niezwy- 
kłą swobodę jego zwiedzania. Mogłeś iść 
tropem głównej misji, a mogłeś po prostu 
wędrować, najmować się do wykonywa- 
nia pobocznych zleceń, toczyć bohaterskie 
walki, zbierać skarby, zdobywać następne 


stopnie w hierarchiach wielu gildii. Tak 
samo będzie również w przypadku Obli- 
vion, tyle że czekający na zbadanie ob- 
szar jest niemal dziesięciokrotnie większy 
niż w poprzedniej części cyklu. 

Zwiedzisz nie tylko miasta, wioski, pust- 
kowia czy puszcze. Przed odważnym 
awanturnikiem otworzy się możliwość 
eksploracji ponad dwustu lochów, wież 
i ruin. Odwiedzenie części z nich bę- 
dzie związane z konkretnymi misja- 
mi, ale niektóre zbadasz tylko po 
to, aby wybić mieszkające w nich 
potwory i zdobyć cenne skarby. 

Z historią świata Tamriel oraz 
zamieszkujących go ras bę- 

dziesz mógł zapoznać się, 
czytając aż 400 tomów 
książek (można je ku- 
pić w księgarniach lub 
znależć). Firma  Be- 
thesda do pisania tych 
dzieł zatrudniła spe- 
cjalną osobę, zresztą 
zawodowego  litera- 
ta, tak więc powinno 
być ciekawie... 

Zmodyfikowa- 
ny zostanie sposób 
podróżowania. 

W  Morrowindzie 
mogłeś korzystać 


z transportu „lotniczego' :), morskiego 
lub przemierzać ostępy piechotą. W Ob- 
»_ livion powróci znana z Daggerfall opcja 
| błyskawicznego podróżowania. Po prostu 
niemal w każdej chwili będziesz mógł ka- 
zać bohaterowi odbyć podróż do niegdyś 
odwiedzonego już miejsca, bez konieczno- 
ści korzystania ze skomplikowanych usług 
transportowych lub włóczenia się po pust- 
(., . kowiach. To błyskawiczne podróżowanie 
W A podlegać będzie UE pewnym ograni- 
4 czeniom. Nie wolno jako punktu docelo- 
wego określić miejsca, w którym jeszcze 
się nie było i nie wolno rozpoczynać 
podróży, kiedy bohater właśnie wal- 
czy albo jest w pomieszczeniu (domu, 
pojzemeh itp.). Oczywiście gracze, 
órzy chcą spokojnie podróżować 
i podziwiać świat, nadal będą mogli 
wybierać się na długie piesze wędrów- 

ki, a nawet korzystać z wierzchowców. 


Bohater 

Jak zwykle będziesz mógł swego boha- 
tera stworzyć od A do Z, określając jego 
| rasę, cechy i zdolności. Niestety, podobno 
nie pojawi się żadna nowa rasa i nadal do 
_ wyboru pozostanie ich dziesięć, poczyna- 
4 jąc od jaszczuropodobnych Argonian i ko- 

| topodobnych Khajitów, aż po Orków i trz 
q rodzaje Elfów. Podobnie jak w Morrowind, 
| wszystkie zdolności zostały podzielone na 
trzy główne kategorie: magię, podstęp 
i walkę (każda kategoria składa się z sied- 
miu umiejętności). Dodatkowo postać dys- 
| ponować będzie pewnymi talentami. Na 
9) __ przykład specjalista od blokowania cio- 
sów będzie mógł rozbroić zadającego 
uderzenie wroga, a wyśmienity łucz- 
« nik powali przeciwnika na ziemię 
jedną strzałą. Oczywiście w Ob- 
livion nie będzie ścisłego po- 
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działu na maga, wojownika, czy złodzieja 
lub łucznika. Nikt nie broni ci, by stworzyć 
wojownika świetnie korzystającego z kon- 
kretnych sfer magii lub maga znakomicie 
znającego się na łucznictwie i skradaniu. 
O wszystkim będziesz decydować sam. Na 
szczęscie autorzy zrezygnowali z pewnych 
mało logicznych rozwiązań. Nie będzie 
już podziału na zdolność władania bronią 
krótką (Short Blade) i długą (Long Blade), 
gdyż wszystko wrzucono do worka Blade 
(czyli po prostu każda broń sieczna). Roz- 
wój danej umiejętności będzie zależny od 
częstotliwości jej używania (postać, któ- 
ra ciągle walczy mieczem, szybko się uczy, 
jak to robić lepiej) oraz od szkolenia u in- 
struktorów. 

W trakcie rozgrywki skorzystasz czasami 
z pomocy bohaterów niezależnych. Jed- 
ni przyłączą się na czas trwania konkret- 
nej misji, innych będziesz mógł wynająć na 
stałe. Przed twoim bohaterem pojawią się A 
setki zadań, bo przecież mieszkańcy krainy 
chętnie skorzystają z usług takiego „silno- 
rękiego" i gotowego na wszystko faceta. $. 
Autorzy zapewniają, że tym razem misje 
mają być bardziej złożone niż w Morro- 
windzie („przynieś mie te majciochy, co 
suszą się na płocie” :)), a gracz często bę- 
dzie mógł osiągnąć sukces na kilka różnych 
sposobów. 


Przeciwnicy | 
W Oblivion natkniesz się, rzecz jasna, na 

tysiące stworów, które będą chciały cię za 
wszelką cenę ukatrupić. Jednak inteligen- 
cja wrogów ma, według słów twórców, 
o niebo przewyższać inteligencję przeciw- 
ników znanych z Morrowinda. W tej chwi- 
li każdy potwór charakteryzowany będzie 
dokładnie w ten sam sposób co boha- 
ter (cechy, umiejętności i zależny od nich $ 
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Gry komputera 


sposób walki). W czasie bitew wrogo- 
wie będą mogli płynnie przechodzić od 
walki na dystans do stosowania magii 
i walki wręcz. Poznają sztukę blokowa- 
nia ciosów oraz uników. Poważnie zra- 
nieni zaczną uciekać, a mając okazję 
skorzystać z lepszej broni ruszą, aby jej 
szukać. 


Mieszkańc 
Podobnie jak w Morrowind, naganne 
zachowania w stosunku do ludzi, którzy 
niczym cię nie sprowokowali, będą kara- 
ne. Oczywiście wolno ci zaatakować kogo 
tylko chcesz, wolno ci też ruszyć w zło- 
dziejski rajd i okradać domy. Ale licz się 


wtedy z konsekwencjami. W Oblivion bę: 


dzie po prostu jak w życiu. Nikt nie będzie się 
spokojnie przyglądał, jak przeszukujesz SŁU) 
w jego domu czy zbierasz ze stołów srebrną 
zastawę. Natychmiast zostaną powiadomie- 


, nistrażnicy, a ty sam odprowadzony do wię- 


zienia lub ukarany grzywną o wysokości ade- 
kwatnej do wagi przestępstwa. W zależności 
od tego, jak będziesz postępować, inaczej też 


_. będą traktowali cię mieszkańcy świata. Rze- 


zimieszek i morderca zyska szacunek wśród 
podobnych sobie, ale niekoniecznie będą 
chcieli z nim rozmawiać zwyczajni, uczciwi 
obywatele. Tak więc w zależności od postę- 
powania bohatera pewne opcje dialogowe 
(a co za tym idzie - pewne przygody) mogą 
zostać uaktywnione lub nie. 

Mieszkańcy Tamriel będą żyli własnym 


| życiem (tzw. „wirtualny teatr”), czyli cho- 


dzili na spacery i zakupy, handlowali, roz- 
mawiali ze sobą, a nawet ze sobą się kłócili 
czy bili. Co ciekawe, w programie nie będą 
występować ścisłe skrypty zachowania. 


, Postać nie dostanie np. polecenia od pro- 


gramistów: „o godzinie 14.30 idź do obe- 


, rży pod Złamanym Toporkiem i zjedz tam 
j obiad. Wyjdź o 15.00”. Taki zabieg jest 


oczywiście fajny, ale zbyt przewidywalny 
dla gracza. Przykładowy NPC zostanie tyl- 
ko zaprogramowany: „po południu masz 
zjeść obiad”. A w której oberży gracz tę 


| konkretną postać znajdzie (a może w skle- 
pie, gdzie będzie kradła jedzenie?), to już 
, będzie zależeć od wyboru samego NPC-a 


(czyli podjętej przez program losowej de- 
cyzji). Zastosowanie takiego systemu spo- 
woduje, że świat gry sprawiać będzie wra- 
żenie realnie żyjącego. Obywatele nie 
będą przesiadywali w tych samych miej- 
scach, a gracz nie będzie już mógł czuć się 
jak pępek wszechświata, na który wszyscy 
z utęsknieniem czekają. 


System walki i magia 

W Morrowind istniały trzy opcje zada- 
wania ciosów, ale można było zażądać, 
aby program zawsze wybierał najkorzyst- 


niejszą dla gracza kombinację. W Obli- 
vion ma być inaczej, a skuteczność ciosu 
nie będzie zależeć tylko od cech bohate- 
ra, jakości jego broni i rodzaju przeciwni- 
ka, ale również od wyboru uderzenia (np. 
trudno sobie wyobrazić, aby komuś spe- 
cjalną krzywdę zrobiło dźgnięcie młotem 
ojowym). | 
W czasie walki oręż oraz pancerze i tar- 
cze będą ulegać uszkodzeniom. | nie do- 
tyczy to tylko bohatera, ale również jego 
wrogów. Będziesz mógł więc zaobserwo- 
wać sytuację, w której twój wróg odrzu- 
ca połamaną tarczę lub z dłoni wypada mu 
bezużyteczny już, pęknięty miecz. Uszko- 
dzenia przedmiotów nie będą dla gracza 
widoczne (czyli tarcza nie pokryje się na- 
gle siatką pęknięć, a miecz nie zamieni się 
w szczerbaty kawał żelastwa), ale stan 
każdej rzeczy określony zostanie w pro- 
centach. | będzie to mieć spore 
znaczenie dla rozgrywki, gdyż 
na przykład zużyte pancerze 
dadzą mniejszą ochronę, 
a kiedy ich jakość sięgnie 
zera, przestaną się w ogó- 
le nadawać do użytku. 
Ogromną i korzystną 
dla wszystkich magów 
zmianą jest wycofanie 
się autorów gry z po- 
mysłu, że mag musi 
mieć puste dłonie, 
aby zainicjować czar. 
Przypomnijmy, jak 
to wyglądało do tej 
pory: jeśli bohater 
uzbrojony w miecz 
i chroniony tarczą 
chciał rzucić zaklę- 
cie, musiał najpierw 
schować oręż, a dopie- 
ro potem zabrać się za 
korzystanie z magii. 
Po pierwsze, zabie- 
rało to sporo cza- 
su, a po drugie 


czyniło maga na pewien czas niemal 
bezbronnym i niezdolnym do fizycz- 

nej konfrontacji. W Oblivion będzie A4 
już inaczej. Czarodziej będzie i | 
zastosować magię w każdej chwili, RR 
nawet kiedy walczy właśnie z prze-- 
ciwnikiem. Autorzy zachowali do- 
tychczas istniejący podział na szkoły |F£ 
magiczne, ale zrezygnowali z części 
zaklęć i wprowadzili nowe. Jednym F"<* 
z ciekawszych może się okazać czar „„ h 
Reanimacji, pozwalający na wskrze- MA 
szenie martwego NPC-a i zmuszenie 

o, by od tej pory towarzyszył bo-- 

aterowi. 


W Morrowind świat dzielił się na ze-- 
wnętrzny (ulice miast, lasy, pola itp.) oraz 
wewnętrzny (wnętrza domów, podziemia, 
twierdze itp.). Gracz, który został zasko- 
ef przez wrogów, | 
mógł ratować się 
na przykład bły- 
skawicznym 
opuszcze- 
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żonego miejsca, np. z kopalni wychodził 
z powrotem na pole, a przeciwnicy nie ści- 
gali go. Tym razem nie będzie to już takie 
proste, bowiem wrogowie będą potrafili 
przechodzić z „interioru” do „exterioru" 
i odwrotnie. Bardzo to logiczne rozwiąza- 
nie, bo przecież w świecie realnym trud- 
no ać A WIJECUOŁZYZE 
nać niebezpieczeństwo zamykając dr 
cd klatki schodowej, a banda tiesłatwy 
zapominałaby o tobie natychmiast, kiedy 
szczęknie zamek. 
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R 
j, Włamywacz 
Skrytobójca 
Twojemu bohaterowi nie raz i nie dwa 
przydadzą się złodziejskie zdolności. Od- 
powiednio wyszkolony i zaopatrzony 
w stosowny komplet narzędzi, będzie 
mógł zaatakować każdy zamek. Inna spra- 
wa, czy włamanie się powiedzie. Tym ra- 
zem zobaczymy odmienne rozwiązania tej 
kwestii niż w Morrowindzie. Za proble- 
my związane z włamywaniem odpowiada 
w Oblivion współtwórca serii Thief, Emil 
Pagliarulo, który stworzył system mini- 
-gier. Trudność tych mini-gier uzależniona 
będzie od kilku czynników, między innymi 
złodziejskich umiejętności postaci, jakości 
narzędzi oraz komplikacji samego zamka. 
Jak w życiu, ważny okazać się może łut 
szczęścia. Nowicjusz dzięki nieprawdopo- 
Ę dobnemu zrządzeniu losu może poradzić 
sobie ze skomplikowanym mechanizmem, 
a weteran — włamywacz może ponieść 
klęskę przy otwarciu prostego wydawa- 
loby się zamka. W normalnych sklepach 
nie będzie można sprzedać skradzionych 
przedmiotów (co to, szósty zmysł mają ci 
sprzedawcy?), jednak podobnych obiekcji 
moralnych nie będą mieć czonkowie Gildii 
Złodziei, którzy z przyjemnością zabawią 
| się w paserów. 

Na szczęście ty sam będziesz chroniony 
przed działalnością złodziei, ponieważ au- 
torzy zdecydowali się nie implementować 
opcji pozwalającej NPC-om na okradanie 
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gracza, słusznie dochodząc do wniosku, że 
mogłoby to popsuć przyjemność związaną 
z zabawą (zwłaszcza, jak by ci „zakoszo- 
no” szczególnie cenny artefakt). Podobnie 
bezpieczne będą domy, które gracz może 
GA w każdym mieście. Stanowią one nie 
tyl o bezpieczne schronienie, ale również 
bezpieczny magazyn i możesz być pewien, 
że podczas kiedy ty zajmujesz się ratowa- 
niem świata, to żaden bezczelny NPC nie 
zacznie buszować w twoich skarbach. 

w Oblivion poważnym zmianom ulegną 
opcje związane ze skradaniem się posta- 
ci i jej zdolnościami ukrywania się. Oczy- 
wiście Oblivion nie zamieni się w Thiefa, 
ale przyjęte rozwiązania w pewien spo- 
sób będą przypominać te znane z najsłyn- 
niejszej „skradanki” świata. Skrytobójca 
umiejący zaatakować bezszelestnie inną 
postać otrzyma ogromny bonus do siły cio- 
su. Oczywiście ogromnego znaczenia na- 
bierze ubiór osoby, która zechce się skra- 
dać. Bowiem raczej ciężko wyobrazić sobie 
osobnika zakutego w płytową zbroję, któ- 
ry porusza się bezszelestnie jak cień. 


Kreowanie świata 

Morrowind zasłynął nie tylko jako 
gra. Autorzy stworzyli tzw. Construc- 
tion Set, czyli zbiór narzędzi umożliwiają- 
cych ci wprowadzenie do rozgrywki wła- 
snych rozwiązań. Każdy, kto interesował 
się działalnością fanów Morrowinda wie, 
jak wspaniałe dodatki potrafili oni two- 
rzyć. Poczynając od drobiazgów — dodat- 
kowe domy, przedmioty, bohaterowie, aż 
po całe wyspy i kontynenty, na których 
można było spotkać wielu nowych wro- 
gów oraz przyjaciół. Jednak korzystanie 
z Construction Set nie należało do najła- 
twiejszych zadań i trzeba było naprawdę 


sporo się napocić, aby uzyskać przyzwoity, 


kompleksowy efekt. W Oblivion korzysta- 
nie z tego narzędzia stanie się już znacz- 
nie prostsze (co na pewno zaowocuje no- 
wymi, wspaniałymi dodatkami). Przede 
wszystkim stworzony został generator te- 
renów. Gracz określi więc tylko podstawo- 
we parametry, po czym program sam wy- 
generuje odpowiednią mapę, którą będzie 
można tylko zmodyfikować. W podobnie 
prosty sposób działać będzie generowanie 
postaci i misji. 


[echnikalia i multimedia 
Oblivion jest zbudowany na zmodyfi- 
kowanym silniku Havok (między inny- 
mi Half-life 2), który pozwala na symu- 
lację zaawansowanej fizyki. Przedmioty 
będzie więc można niszczyć, przesuwać 
czy wykorzystywać w inny sposób. Nie 
jest to bynajmniej tylko „bajerek” służą- 
cy podniesieniu atrakcyjności graficznej. 
Rzetelnie funkcjonująca fizyka mieć bo- 


wiem będzie bardzo duże znaczenie dla 
walk. Przeciwników będziesz mógł bom- 
bardować kamieniami, zrzucać na nich 
kłody drewna czy na przykład cisnąć za- 
klęciem w sufit nad wrogami, żeby zwa- 
lił im się na głowy. Autorzy wspomina- 
li w wywiadach o specjalnym znaczeniu 
zaklęcia Telekinezy, dzięki któremu bę- 


dzie można poruszać nawet ciężkimi i od- : 


ległymi przedmiotami. Prawdopodobnie 
działać ono będzie na podobnych zasa- 
dach jak działko grawitacyjne w Hal-life 
2. Przy realizacji Oblivion wykorzystano 
także nowatorską i rewelacyjną techno- 
logię SpeedTreeRT (piszę o niej dokład- 
niej w artykule poświęconym Gothic 3). 

Grafika, jak widać po publikowanych 
screenach, jest znacznie, znacznie lep- 
sza niż ta, którą znamy z Morrowinda. 
No i w końcu nic dziwnego, gdyż upły- 
nęło kilka lat, a przez ten czas standar- 


dy graficzne zmieniły się diametralnie. M 


Świat będziesz mógł podziwiać zarów- 
no sterując postacią w trybie FPP (czy- 
li kamera znajduje się w oczach boha- 
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tera), jak i w trybie TPP (czyli kamera F>- 


zostaje umieszczona za jego plecami), 
a przełączać się między tymi trybami 
będzie można dowolnie, w zależności 


"od sytuacji. W stosunku do Morrowin- 


da znacznie zostanie zwiększony zasięg 
widzenia bohatera. Autorzy obiecują, 
że liczba detali oraz szeroka perspekty- 
wa widzenia i tłum postaci nie wpłyną 
na szybkość gry. Kod programu ma bo- 
wiem zostać zoptymalizowany tak, aby 
gracze nie mieli podobnych kłopotów co 
w Morrowindzie, który pod względem 
programistycznym był produktem wy-- 
jątkowo wybrakowanym (skoki liczby 


klatek, wychodzenie do systemu, długi 


czas wczytywania itp.). R 
Pozostaje nam tylko czekać spokoj-_ 
nie do Gwiazdki i liczyć na to, że na li-- 


niach produkcyjnych Bethesdy nic się 


nie zatnie. Oblivion będzie hitem i wiel- 


kim wydarzeniem — co do tego nie mam 
żadnych wątpliwości. I całe szczęście, bo [$ 


na rolplejowym rynku ostatnio nie było 
szczególnego urodzaju. NB. 
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eria Gothic zdą- 
O się już doro- 

bić licznego gro- 
na nie fanów, a wręcz 
wyznawców i naj- 
prawdopodobniej 
po premierze trze- 
ciej części ten krąg 
znacznie się zwiększy. Wszystko dzięki 
oglomnemu światowi gry, skomplikowa- 
nej, wielowarstwowej tabule, zastosowa- 


niu „wirtualnego teatru" oraz niezwykłej 
grafice. 


Świat Gothica 3 


Zacznijmy od fabuły. W świecie Gothi- 
ca, nie ma co ukrywac, dzieje się bardzo 
źle. Wojska Orków pobiły ludzi niemal na 
każdym froncie i rasa ta okupuje już nasze 
miasta. Ludzie, mniej lub bardziej chęt- 
nie, służą swym nowym panom, ale ist- 
nieją jeszcze punkty skutecznego oporu. 
Istnieje również podziemny ruch dążący 
do wyzwolenia należących do naszej rasy 
ziem spod reżimu Orków. Co ciekawe Or- 
kowie wydają się zajęci nie tylko umac- 
nianiem swej władzy, ale można podejrze- 
wać, że mają jakieś naprawdę poważne 
kłopoty, o których ludziom na razie nic nie 
wiadomo. | w tym całym galimatiasie poli- 
tycznym gracz ma do wyboru dwie drogi. 
Może sprzymierzyć się z okupantemi i wy- 
stąpić przeciwko powstańcom lub też or- 
ganizować siły rebelianckie, sprzeciwiając 
się tym samym Orkom. Oczywiście decy- 
zja ta będzie miała ogromne znaczenie dla 
tego, jak potoczą się zarówno losy boha- 
tera, jak i całego Świata. W zależności od 
dokonanych wyborów, inaczej też będzie 
odbierany bohater przez tzw. „bohaterów 
niezależnych". Bowiem w Gothic 3 wieść 
o twoich uczynkach będzie się szybko roz- 
przestrzeniać i ludzie będą reagowali na 
ciebie tak, jak sobie na to zasłużyłeś. Nie- 
którzy oferują ci przyjaźń, inni zareagują 
strachem, jeszcze inni niechęcią lub niena- 
wiścią. Jeśli będziesz postępować odważ- 
nie i szlachetnie, zauważysz że otacza cię 
coraz większy podziw albo że budzisz co- 
raz więcej zawiści. W Gothic 3 gracz bę- 
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dzie miał szansę uczestniczyć w po- 
litycznych knowaniach, dokładnie 
poznać zwyczaje, tradycje i rytu- 
ały Orków oraz zrozumieć historię 
konfliktu pomiędzy bogami, który 

to konflikt w niezwykle poważny 
sposób oddziałuje zarówno na los 
zwyczajnych obywateli, jak i na 
los całych królestw i ras. 


Świat gry będzie tak zwanym 
„Wirtualnym teatrem", co oznacza, 
że żamieszkujące go 

postacie prowadzą 

własne życie. Na 

przykład w dzień 

pracują czy spa- 

cerują, wieczorem 

idą się bawić do ta- 

werny, a w nocy za- 

mykają się w domu 

i śpią. Dlatego też te 

same postacie spo- 

tkasz w różnych czę- 


4) 


ściach miasta, za- 
leżnie od pory dnia. 
Koniec już z osoba- 
mi, których jedy- 
nym zadaniem jest 
sterczeć przez całe 
życie w jednym 
miejscu i zabawiać 
cię konwersacją 


en z powiek jest odpowiednie „wyregu- 
Jowanie” poziomu trudności. Uważają bo- 
wiem, że stworzyli zdecydowanie zbyt la- 
twy Gothic 2 i nieco za trudny dodatek 
Noc kruka. W przypadku Gothic 3 chcą 
więc, aby zabawa była równie sympatycz- 
ha dla doświadczonych rolplejowych wy- 
adaczy, jak i dla graczy ze zdecydowanie 
niejszym stażem. 


Bohater 


Po nużącej morskiej podróży (fabuła Go- 
thic 2 kończyła się, kiedy bohater żeglo- 
wał w stronę kontynentu), Bezimienny 
przybywa do niewielkiej wioski rybackiej. 
est wyczerpany, stracił zdolności posługi - 
wania się magią (odzyska je w miarę po- 
stępów fabuły), ale nadal zachował pewne 
jumiejętności, które pomogą mu w pierw- 
zym etapie gry. Oczywiście, aby sprawnie 
oradzić sobie w niebezpiecznym świecie, 
odzie musiał rozwinąć swe umiejętności 
oraz nabyć nowe. 

Autorzy wprowa- 

dzili zaawansowa- 

ny i dość skom- 

plikowany system 

rozwoj posta- 

*ci, różniący się od 

i tego, którego zna- 

jimy z Gothica 2. 

Teraz Bezimienny 

EN wyuczy się przede 

wszystkim  pew- 

nych „talentów” 

(będzie ich w su- 

„mie kilkadziesiąt), 


(jak zdarza się to 
w dużej części role- 
-playing). W Gothic 
3 napotkamy prze- 
szło 1000 NPC-ów, 
z którymi będzie 
można porozma- 
wiać na różne inte- 
resujące gracza te- 
maty. Z większością 
prawdopodobnie 
będzie można rów- 
nież handlować. 


Cała akcja rozegra 
w królestwie Myr- 


tany (najbardziej 

ucywilizowany ob- 

szar Świata), na dzikich, pustynnych pust- 
kowiach Varantu oraz w groźnych górach 
skutego lodem Nordmaru. Uniwersum 
Gothica 3 ma być przeszło czterokrotnie 
większe od świata, który poznał bohater 
w Gothicu 2. Zapowiada się więc przygo- 
da na wiele dziesiątków godzin. Autorzy 
twierdzą, że problemem spędzającym im 


jpozwalających 
mu na przykład na 
skuteczne posłu- 
| giwanie się danym 
rodzajem _ broni 
lub też efektyw- 
ną walkę z kon- 
» kretnym rodzajem 
przeciwników. 
Bohater będzie 
mógł też skorzy- 
„ stać z pomocy, na 
przykład  wymo- 
dlić sobie w jednej 
„ze Świątyń demo- 
na, jako towarzy- 
sza. Gracz otrzy- 
ma dużo większą 
swobodę w kształtowaniu postaci niż mia- 
ło to miejsce w poprzednich częściach cy- 
klu. Będzie mógł łączyć umiejętności wo- 
jownika z umiejętnościami czarodzieja, 
a także poznawać diametralnie różniące 
się pomiędzy sobą szkoły magii. W zależ- 
ności od tego, jak kierowany przez - 
cza bohater będzie postępował oraz jakich 
dokona wyborów, zobaczymy kilka (a mo- 
że nawet kilkanaście?) różnych zakończeń 
przygody. Oczywiście nie będzie mo 
liwy jakikolwiek import postaci 
śniejszych odsłon Gothica, ale Bezimiet 
ny znowu natknie się na wiele poznanych 
juz wcześniej osób. Przede wszystki 
na potężnego nekromantę Xardasa o! 
walecznego generała Lee. Jak to : 
w grach role-playing bywa, zadaniem I 
rosa będzie nie tylko rozwiązanie słóv 
nego problemu, ale pojawi się mnóstw 
pobocznych zleceń | misji. Tym razem au 
torzy obiecują, że będą one znacznie cie- 
kawsze niż w poprzednich odsłonach serii 
Co szczególnie interesujące, najczęściej 
gracz będzie mógł rozwiązać problem na 
wiele sposobów. Na przykład nie ucieka- 
ĄC się do użycia siły, lecz próbując swych 
fozmówców przekonać, przekupić, wyłu- 
dzić od nich informacje itp. W czasie walk 
bohater nie trafi tylko na głupawych wro- 


gów zmierzających wprost pod ostrze jego 
miecza. Przeciwnicy mają być sprytni. Nie- 
którzy zaczną uciekać, by wciągnąć boha- 
tera w zasadzkę, inni zwyczajnie uciekną, 
gdyż uznają, że są zbyt słabi na konfron- 
tację, jeszcze inni będą się starali zawia- 
domić przyjaciół i poczekać na odwody 
Autorzy twierdzą, że znacznie poprawi się 
nie tylko styl, ale również jakość walk. Po 
pierwsze, animacje będą dużo bardziej re- 
alistyczne, po drugie skończą się wresz- 
cie komplikacje z wyprowadzaniem od- 
powiednich „kombosów'. Tym razem 
stosowanie zaawansowanych sztuk walki 
ma być dla gracza znacznie mniej kłopotli- 
we niż w Gothic 2. 


Bohater będzie mógł przyłączyć się do 
wielu organizacji i gildii (ale nie będzie 
to obowiązkowe). Zaowocuje to nie tyl- 
ko dostępem do specjalnych umiejętno- 
ŚCI oraz wyposażenia, lecz również będzie 
miało wpływ na samą fabułę. Bowiem or- 
ganizacje są ze sobą często skłócone i bę- 
dziesz mógł zostać 


zaatakowany tylko , . ze 
z powodu przynależ- | 
ności do niewłaściwej 
frakcji. Jednak, tak jak 
już pisałem, najważ- 
niejszy będzie wybór 
pomiędzy wspiera- 
niem Orków a wspie- 
raniem rebeliantów. 


Estetyczne 
przeżycia 


Od strony artystycz- 
nej Gothic na  ra- 
zie wygląda cudow- 
nie. Realizm: postaci 
oraz idealne odwzo- 
rowanie ruchów i mi- 
miki zawdzięczać bę- 
dziemy technologii 
EMotion FX 2, dzię- 
ki której zachowanie 
wszystkich postaci bę- 
dzie dużo bardziej reali- 
styczne niż w poprzed- 
nich częściach cyklu. Tym 
razem na twarzach napo- 
tykanych osób będą się już 
odbijały różnorakie uczu- 
cia, a sens wypowiadanych 
słów zostanie zsynchroni- 
zowany z gestami. Do reali- 
stycznego ukazania roślinno- * 
ści (a będzie w Gothic 3 sporo 
podróży przez lasy) użyto nowa- 
torskiego systemu SpeedTreeRT, któ- 
ry stosują również twórcy Spellforce 2, El- 
der Scrolls IV: Oblivion, Rise of Legends, 
czy wielu OC w tej chwili 
tytułów na X 
technologia ta pozwala na przedstawie- 
nie roślinności w sposób najbardziej zbli- 
żony do rzeczywistości. Korony drzew fa- 
lują na wietrze, gałęzie i liście poruszają 
się, a promienie słońca przebłyskują spoza 
nich. Maksymalnemu realizmowi ma też 
"sprzyjać system Ragdoll, którego używa 
się, aby oddać we właściwy sposób ani- 
mację upadającej postaci (a jak walk jest 
dużo, to takie animacje są w grze częste). 
Technologia ta symuluje bowiem dzia- 


wieka. 


4; 


ox 360. Najkrócej mówiąc, 


łanie mięśni i pozwala na niemal idealne 
odwzorowanie zachowania realnego czło- 


ona w 1 


chiński) oraz saz 
wielostrunowy instrume 
santur oraz tamboura, 
japońskie bębny taiko 
(to przy ich dźwiękach 
bawić się będą Orko- 
wie!). Usłyszymy rów- 
nież dźwięki najstar- 
szego instrumentu na 
świecie — australijskie- 


go didgeridoo, orygi- Ę 


nalnie _ powstającego 
z wydrążonego przez 
termity pnia drzewa. Po 


raz pierwszy w serii Go-- 


thic pojawi się vocal. Do 
współpracy zaproszono 
znaną amerykańska pio- 
senkarkę Lisbeth Scott, 
której niezwykły głos 
porównuje się do gło- 
su Enyi i Sinead O'Con- 
nor. Tę piękną wokalist- 


osobowej orkiestry sym- _ dać ciężką kasę na nowy sprzęt. Bowiem 
śfonicznej z Bochum optymalne dla gry wymagania będą zmu- 
(orkiestra z ogromnymi  szały do używania procesora P IV z zega- 
tradycjami, została zało- rem 3 GB, 1024 MB RAM, karty graficznej 


tórej nagrano osiem go- płyt DVD. Trochę więcej niż potrzebu- 
dzin materiału muzyczne- _ je Tetris, prawda? Jednak wydaje mi się, 
go. To jednak nie wszystko. że nie tylko dla miłośników serii Gothic, 
7 uwagi na znaczne zróżni- ale dla fanów gatunku może to być kąsek 

cowanie geograficzne świa- nad wyraz smakowity. Może więc warto 
a, w Gothicu 3 pojawią się już teraz zacząć oszczędzać nie tylko na 
iezwykłe i e 
menty. Na przy 
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kę (jak również pianistkę i autorkę 
jsłów piosenek) mogliśmy usłyszeć 
nie tylko na koncertach i wielu pły- 
itach, ale między innymi w takich 
filmach jak Pasja, Shrek i Shrek 2, 
czy Szósty zmysł. W Gothic 3 poja- 
wi się również znany chór muzyki 
gospel (z uwagi na to, że sfera sa- 
kralna odegra dużą rolę) oraz zna- 
na niemiecka grupa Corvus Corax. 
"Corvus Corax wykonuje klasyczną, 
średniowieczną muzykę, stosując in- 
strumenty dokładnie wzorowane na 
tych pochodzących z epoki. Miłośni- 
cy gier komputerowych mogli już ich 
| usłyszeć w ścieżce dźwiękowej Dun- 
geon Keeper. 


Gothica 3 nie pokochają posiadacze 
słabszych komputerów. Albo będą 
musieli obejść się smakiem, albo wy- 


919 roku), dzięki _ na poziomie Radeona 9800 oraz czytnika 


z czne instru- samą grę, ale również na komputer, który 
łąd flety bawu  „udźwignie” jej wymagania? :) 

(turecki), arabski 

nt du, indiańskie tekst: Andrzej Zaremba 


iemieckie studio Sun- 
N flowers znane jest z po- 
pularnej i lubianej serii 
Anno Domini, która urzekała 
zarówno wysoką grywalnością, 
jak i dopracowaną grafiką. Tym 
j razem jednak autorzy planują 
zabrać nas w dużo dalszą podróż niż do 
XVII czy XVIII wieku. Trafimy bowiem do 
świata alternatywnego. Świata, w któ- 
rym dinozaury nie wyginęły, a ludzkość 
nadal jest na wczesnym etapie rozwo- 
ju. Nasi pobratymcy z alternatywnego 
świata walczą o przetrwanie, starając 
się pokonać i okiełzać ogromne bestie, 
_ zagrażające ich egzystencji. Ludzie za- 
mieszkujący Paraworld podzieleni zo- 
stali na trzy cywilizacje, przypominają- 
ce kulturą oraz obyczajowością naszych, 
ziemskich Wikingów, Azjatów oraz Ara- 
bów. Zrozumiałe więc, że akcja toczyć 
się będzie również w różnych scenogra- 
fiach. Od skutych lodem i zaśnieżonych 
północnych pustkowi, poprzez tajemni- 
cze dżungle i rozległe sawanny, aż po 
pustynie i wymarłe, 
7 wulkaniczne ziemie. tę 


WE 


Gracz wcieli się 
w postać jednego 
z naukowców, któ- 
rzy przybywają do al- 
ternatywnego  świa- 
ta, aby uratować go 
przed zagładą. Przed 
tobą trudne zada- 
nie stworzenia silnej, 
świetnie funkcjonu- 
jącej społeczności, 
'gotowej sprostać 
każdemu  niebezpie- 
czeństwu. Cel ten 
będziesz mógł osią- 
gnąć w czasie trwa- 
nia przeszło 15 misji, 
| z których każda zo- 
stanie podzielona na a 
kilka rozdziałów. W trakcie gry zbudujesz 
miasta, zajmiesz się pozyskiwaniem su- 
rowców (drewno, kamień oraz żywność) 
i będziesz toczyć wojny, w czasie których 
twoi żołnierze nabiorą doświadczenia 
 (przekładającego się na nowe umiejętności 
bojowe). Każda z cywilizacji zyska możli- 
wość powołania specjalnej jednostki, tzw. 
Giganta. Będzie nim na przykład ogromny 


Z 


z trzema rogami) albo krwiożerczy Tyra- 
nozaur (tego chyba tłumaczyć nie trzeba). 
Twoi wojownicy zmierzą się z bestiami za- 
mieszkującymi alterńatywną Ziemię, a be- 
stii tych ma być przeszło 50 gatunków. 
W dodatku przeciwnicy zachowywać się 
będą w sposób charakterystyczny dla da- 
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nej rasy (na przykład zajadłe Velociraptory 
pozeae będą całymi stadami oraz nawo- 
ywać członków stada z prośbą o udzie- 
lenie pomocy). Dinozaury nie będą od- 
grywać tylko roli śmiertelnych wrogów. 
Wielkie gady będziesz mógł oswoić i wy- 
korzystać w czasie bitwy. Co ciekawe, bę- 
dziesz je mógł również nauczyć nowych 
technik bojowych. Na przykład zmusić 
gigantycznego, roślinożernego Brachio- 
zaura, by atakował wrogów za pomocą 
swego ogromnego ogona. Inne dinozaury 
posłużą ci jako wozy transportowe 
lub w charakterze bojowych wierz- 
chowców (z grzbietu których, na 
przykład, wroga zaatakują łuczni- 
cy). Zresztą nie wszystkie zwierzę- 
ta zamieszkujące Paraworld 
okażą się niebezpieczne. Bez 
pecjalnych . obaw będziesz 
mógł zbliżać się do spokoj- 
nych (choć gigantycznych) 
roślinożerców, podczas kie- 
dy wędrówka na tereny po- 
lowań mięsożerców wymagać 
będzie solidnej obstawy woj- 
skowej. 


W Paraworld ogromną rolę 
odegrają bohaterowie. Nie 
ylko są oni silniejsi i bardziej 


wytrzymali od innych jednostek, nie tyl- 
|; ko zyskają unikalne zdolności bojowe, 
|, ale osiągając wysoki poziom doświad- 


' na całą społeczność. W grze zobaczymy 


czenia będą mogli korzystnie wpływać 


cykl dobowy z podziałem na dzień oraz 
noc, który wpłynie również na samą roz- 
grywkę. Bowiem niektóre z drapieżni- 
ków będą przesypiać dzień (wtedy po- 
dróżowanie w pobliżu ich leż będzie 
w miarę bezpieczne), a budzić się i polo- 
wać dopiero po zmierzchu. 


Na koniec tylko jedna uwaga: jak wi- 
dzimy, autorzy nadal podążają w wyty- | 
czonym przez kinematografię kierunku, 
przedstawiając dinozaury jako ogromne, | 
pokryte łuską gady. Tymczasem ostat- 
nie, rewolucyjne badania archeologicz- Il 
ne wskazują, że dinozaury mogły tak | 
naprawdę bardziej przypominać ptaki, |. 
a więc dysponować kolorowym upie- 
rzeniem! Wyobrażacie sobie szarżujące- 
go tyranozaura, któremu wiatr rozwie- 
wa wszystkie barwne piórka? Yammie, 
yammiie! 


tekst: Jacek Piekara 


Gry komputerowe 


v owe 


Koszmar Lóvecrafta. 


ry grozy, to mogą paść dwie 

odpowiedzi; Edgar Allan Poe 
lub Howard Philip Lovecraft. 
Jednak Lovecraft stworzył dzie- 
ło, które przetrwało, gdyż roz- 
wijali je inni artyści. Opowiadań, 
powieści, obrazów, filmów, sys- 
temów role-playing, wreszcie gier kom- 
puterowych wzorowanych na twórczości 
Lovecrafta nikt nie byłby w stanie zliczyć. 
Świat Samotnika z Providence (jak nazy- 
wano pisarza) to świat zamieszkany przez 
przerażające potwory, które zwykle cza- 
ją się w niedostępnych miejscach = lodo- 
wych pustkowiach, odległych wyspach, 
morskich głębinach czy dzikich puszczach. 
Czasami pojawiają się w zapuszczonych, 
prowincjonalnych miasteczkach. Niektó- 
rzy ludzie — biada im! - mają nieszczęście 
zetknąć się z tajemnicą przedwiecznych 
bogów-potworów. A im dokładniej po- 
znają ich świat oraz historię, tym większe 
prawdopodobieństwo, że popadną w nie- 
uleczalne szaleństwo. 


J spytacie o ojca literatu- 


Firma Headfirst może nie być znana 
graczom komputerowym, ale jej założy- 
ciel Mike Woodroffe to człowiek — legen- 
da. On między innymi stworzył postać 
wampirzycy Elviry oraz czarodzieja Si- 
mona, Teraz musi zmierzyć się z wyzwa- 
niem zilustrowania jednego z najbardziej 
przerażających światów powstałych w li- 
terackiej wyobraźni. Jak trudne to zada- 
nie, niech zaświadczy fakt, że prace nad 
programem ciągną się od roku 2001, Te- 
raz jednak twórcy twierdzą, że gotowych 
jest wszystkich szesnaście poziomów gry, 
a prace trwają jedynie nad „wygładze- 
niem” szczegółów oraz sprawdzaniem 
stanu Sztucznej Inteligencji. 


Call of Cthulhu: DcotE będzie tak popu- 
larnym od wielu lat połączeniem gry ak- 
cji (FPS) z grą przygodową, Akcja toczy się 
w latach dwudziestych XX wieku, a boha- 
terem jest prywatny detektyw Jack Wal- 
ker, były gliniarz oraz długoletni pacjent 
szpitala psychiatrycznego. Miejscem przy- 
gody jest osławione i budzące grozę mia- 
steczko Innsmouth. 


Przygoda, w której uczestniczysz ma być 
maksymalnie realistyczna. Na ekranie nie 
będzie widać żadnego menu, żadnych iko- 


Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth M 


Autor/Wydawca: Headfirst/Bethesda 
Termin wydania: zima 2005 
Platforma: PC, Xbox 


nek czy przycisków - po 
prostu masz zagłębić się 
w ten świat, zapomina- 
jąc, że jest on tylko pe- | 
nerowany przez kom- 
puter Autorzy chcą teź | 
odejść od tak znane- | 
po z FPS-ów żałosne: | 

go stylu uzdrawiania 
postaci. Tu nie zoba- 
czysz na każdym kro- 
ku apteczek, których 
łyknięcie przywróci ci 
punkty zdrowia, Jeśli 
zostaniesz ranny w rę- 
kę, będziesz miał kło- | 
poty z celowaniem, je- 
śli zostaniesz ranny w nogę, zaczniesz 
kuleć, a przez to wolniej chodzić (czytaj: 
uciekać). Bardzo ciekawym pomysłem 
(wiernie oddającym idee Lovecrafta) jest 
wprowadzenie stanu zdrowia psychiczne- 
go. Prowadzona przez ciebie postać może 
popadać w obłęd i paranoję, mieć zwi- 
dy, cierpieć na niebezpieczne halucyna- 
cje czy wpadać w panikę. Za każdym ra- 
zem, kiedy Walker przeżyje coś strasznego 
(zobaczy przerażającego potwora, będzie 
świadkiem ohydnego morderstwa itp.), 
jego umysł może zacząć wariować. Jakie 
będą tego skutki? Na przykład bohater zo- 
baczy potwory w grupce niewinnych ludzi 
i zacznie ich masakrować. Albo wręcz od- 
wrotnie: jego umysł odmówi zaakcepto- 
wania tak strasznego widoku, jak widok 
potworów i Jack zamiast stada krwiożer- 
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niów. Krótko mówiąc: Call of Cthulhu ofe- 
ruje ci przygodę, w czasie trwania której 
nie będziesz mógł mieć zaufania nawet do 
samego siebie. 


W Call of Cthulhu nie poradzisz sobie * 
tylko za pomocą zręcznych palców i umie- ź 


jętności dokładnego celowania. Autorzy 
zwracają uwagę, że aby pokonać dyspo- 


nujące sporą inteligencją potwory (wrogo- _ , 
wie będą swobodnie przemieszczać się po - 4 


świecie gry, śledzić i gonić gracza), często 3 
trzeba będzie je po prostu przechytrzyć, 


a nie ustrzelić, a więc posługiwać się tech- 


nikami znanymi ze „skradanek”, takich , 


jak seria Thief. W walce można będzie za- 
stosować broń typową dla lat 20. ubiegłe- 
go wieku, ale również potężne artefakty 
oraz technologie wymyślone przez obcą 
cywilizację. Jednak walka to w przypadku 
tej gry zaledwie jeden z ele- 

mentów przygody. Równie 
ważne stanie się rozwiązywa- 
nie wielu łatwiejszych i trud- 
niejszych zagadek (najprost- 
szy przykład: należy SchaĆ 
się w dźwięk dzwonów, by 
poznać sekwencję otwierającą 
sekretne drzwi) oraz interak- 
cja z napotykanymi postacia- 
mi. Czeka cię po prostu detek- 
tywistyczna praca: zbieranie 
owodów, rozwiązywanie za- 
gadek, docieranie do istotnych 


wniosków. 


Przyznam jednak, że zawio- 
dłem się, oglądając screeny 
z Call of Cthulhu, Owszem, 
szary, ponury świat i stylizacja na lata 
dwudzieste — to jest w porządku. Ale czy 
w dzisiejszych czasach nie spodziewamy 
się już po grafice wiernego odwzorowania 
rzeczywistości? Jakoś wszystkie widziane 
przeze mnie postaci i elementy scenografii 
wydają mi się zbyt kanciaste, nienatural- 
ne, czasem rozmyte, za mało szczegółowe. 
Poprzeczka dla grafiki została w tej chwili 
postawiona niezwykle wysoko i obawiam 
się, że Call of Cthulhu będzie miał kłopo- 
ty z jej przeskoczeniem. A jeżeli będziemy 
śmiać się z kanciastych potworów, to czy 
poczujemy dreszczyk grozy? 


tekst: Jacek Piekara 


informacji i wyciąganie z nich 


laczego zatytułowałem ten arty- 
BM „Diablo w Londynie"? Otóż 

dlatego, że szefem projektu jest 
Bill Roper - gwiazda firmy Blizzard i je- 
den z twórców serii Diablo, który za- 
łożył własną firmę pod nazwą Flag- 
ship Studios. Tym razem jednak Roper 
nie zaprasza nas do wydumanej fan- 
tastycznej krainy, lecz do Londynu za 
lat kilkanaście. Niestety, nie do ta- 
kiego Londynu, jaki znamy, lecz mia- 
sta zrujnowanego i sterroryzowanego 
(zobaczymy jednak pozostałości słyn- 
nych budynków, takich jak Pałac Buc- 
kingham czy więzienie Tower). Bowiem 
właśnie w stolicy Anglii otworzyły się 
tytułowe Wrota Piekieł i przybywają 
przez nie SRS rodzaju demo: 
ny oraz maszkary, aby pastwić się nad 
naszym światem i jego mieszkańcami. 


D 


Na drodze piekielnych bestii 
stajesz, rzecz jasna, ty sam. 
Ostatnia nadzieja ludzkości... 


Na pierwszy rzut oka Hellga- 
te sprawia wrażenie typowe- 
go FPS-a, w którym myślenie 
zostało zredukowane do minimum i li- 
czy się tylko refleks oraz szybkie palce. 
A jednak nie! Zastosowane tu zostaną 
dwie opcje, które mogą uczynić tę grę 
jedyną w swoim rodzaju. Po pierwsze 
będziesz miał możliwość wyboru boha- 
tera (na razie znany jest tylko Templa- 
riusz, ale docelowo ma być tych posta- 
ci kilka) i będzie on podlegał rozwojowi 
znanemu z role-playing. Heros będzie 
zdobywał doświadczenie, które na- 


stępnie wykorzysta udoskonalając swe 
umiejętności. A mogą to być zdolności 
bitewne, magiczne lub złodziejsko-skry- 
tobójcze. Po drugie, Hellgate zaoferuje 
losowo konstruowane lokacje. Pamię- 
tasz Diablo? Tam niemal nigdy podziemia 
czy labirynty nie wyglądały tak samo, 


Platforma: PC, Xbox 


Neligate: London 


Autor/Wydawca: Flagship / Namco 


Termin wydania: 2006 


a w skrzyniach zawsze można 
było znaleźć inne przedmioty. 
W Hellgate będzie podobnie, 
co da graczowi między inny- 
mi ogromne możliwości kom- 
pletowania ekwipunku. W cza- 
sie walki będziesz dysponować 
niemal stoma rodzajami broni, 
zarówno sprzętem niezwykle 
zaawansowanym technologicz- 
nie, jak i broniami magiczny- 
mi. Taki miks możliwy był dzię- 
ki ocalałemu w podziemiach 
Londynu zakonowi Templariu- 
szy, którzy potrafili przygoto- 
wać rytuały pozwalające na połączenie 
magii oraz techniki. Twój bohater otrzy- 
ma możliwość walczenia za pomocą nie- 
mal wszystkiego, co można wymyślić: 
zaczynając od pałek, mieczy i toporów, 
poprzez karabiny, granatniki i rakietni- 
ce, aż po miotacze kul ognia, generato- 
ry błyskawic czy działa ogłuszające. Po- 
dobnie jak w Diablo 2, niektóre rodzaje 
broni będą dysponowały tzw. „slotami!, 
w których można umieścić święte reli- 
kwie. Wtedy siła oręża lub obrona pan- 
cerza znacznie wzrosną lub zyskają na- 
wet zupełnie nowe możliwości. 


iablo w Londynie 


Gatunek: Akcja+RPG 


Skoro Hellgate ma mieć zaawansowa- 
ne elementy role-playing, to nie może 


może ci zlecić kilka alternatywnych za- 
dań w zależności od tego, kiedy się do 
niej zgłosisz. To następny element mają- 
cy uczynić grę ciekawszą i zachęcać gra- 
cza do kilkakrotnego jej przejścia. 


Autorzy ogromną wagę przywiązują ! 
do przygotowania gry wieloosobowej, 
ale na tym etapie produkcji nie zosta- 
ły podane bardziej konkretne szczegóły. 
Najprawdopodobniej wszystko zosta- 
nie zorganizowane podobnie do dia- 
blowego battle.net, z całym systemem 
rankingowym, możliwością wymienia- 
nia się przedmiotami oraz opcjami wal- 
czenia w zespole przeciwko potworom 
lub też innym graczom. Prawdopodob- 
nie maksymalna liczba osób mogących 
wziąć udział w jednej rozgrywce zosta- 
nie ograniczona do 32 graczy. 


tekst: Jacek Piekara |>| 


Haker i korpora 


iedy myślimy o grach ro- 
GR zwykle pierw- 
szymi skojarzeniami są 
magla, rycerze, smoki i fanta- 
styczne światy wzorowane (bar- 
dziej lub mniej) na europejskim 
średniowieczu. Bo faktycznie 


nie tak wiele ukazało się RPG, 

które opowiadałyby o futurystycznym, 
stechnicyzowanym uniwersum, jakby 
rodem z cyberpunkowych książek. Deus 
Ex, Anachronox, Gorky 17 (aka Odium), 
System Shock = te tytuły jako pierwsze 
przychodzą mi do głowy, ale aby podać 


następne, musiałbym się już głębiej za- 
stanowić. Media Art postanowiła więc 
zapełnić lukę na rynku i stworzyć grę, 
którą sami autorzy nazywają połącze- 
niem System Shock 2, Deus Ex i Gothic 
z elementami Mac Gyvera oraz Matrixo- 
wą przyprawą (ale brzmi, prawda?). 


Twoim zadaniem będzie wcielenie się 
w postać głównego bohatera - specjali- 
ty obsługi sieci o ksywce Hunter. Pracu- 
je on dla potężnej firmy Johnston Biotek, 
o której potocznie mówi się po prostu: 
orporacja. W wyniku nieszczęśliwych 
zdarzeń, Hunter trafia do nieznanego 
sobie podziemnego świata, w którym 
ądzi zwariowany dziwak nazywany 
Hakerem. Oczywiście Hunter próbu- 
je wydostać się z powrotem do swoje- 
go świata — na powierzchnię, ale zadanie 
to będzie trudniejsze niż komukolwiek 
mogłoby się wydawać. Bohater stoczy 
wiele walk (w czasie rzeczywistym), na- 
uczy się nowych umiejętności, będzie 
mógł wszczepiać sobie implan- 
, konstruować nowe bronie 
imywać się do syste- 
czeństwa. Oprócz 
zeciwników spotka 
oradców. 


a! 
óżnego 
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Neuro Hunter 


Autor/Wydawca: Media Art 


Termin wydania: jesień 2005 
Platforma: PC | Gatunek: RPG 


formy ludzkie oraz 
zwierzęce, a także 
hybrydy powstałe 
z zastosowania ele- 
mentów mechanicz- 
nych w ludzkim cie- 
le. Zobaczymy na 
przykład  Rzeźnika 
- chimerę powsta- 
łą z połaczenia ge- 
nów człowieka i pa- 
jąka, _ ogromnego, 
krokodylopodobne- 
go Mutamudacusa, 
opancerzonego chi- 
tynową powłoką, 
skaczącego  Klesz- 
cza, atakującego za 


pomocą chmur trucizny Biomutanta czy 
przypominającego zjawę Kwanta. Co cie- 
kawe, z ciała niemal każdej ofiary boha- 
ter będzie mógł wydostać coś, co przyda 


_ mu się np. w czasie konstruowania no- 


wych broni, ulepszania już istniejących 
czy też tworzenia przydatnych elemen- 
tów ekwipunku. Tu właśnie wchodzi ten 
„macgyverowski” apsekt gry, o którym 
wspominali autorzy. Zresztą przypomnij- 


my sobie taki dowcip: 


„Pewnego razu MacGyver wraz z ko- 
legą zostali zamknięci w niedostęp- 
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nej wieży, z której nie było żadnej dro-- 
gi ucieczki. Ale MacGyver (który zawsze 


coś wymyśli) pyta: 

- Masz może zapałki? 

- Nie... 

- No to helikopter na razie odpada...". 

I właśnie podobne cuda tworzyć będzie 
gracz w Neuro Hunterze, a lista kombi- 
nacyjnych możliwości jest całkiem spora 
(chociaż szczerze mówiąc, mogłaby być 
większa, gdyż na razie jest ich 30). Przy- 


pomina mi to trochę możliwości, jakie 


w Arcanum (skądinąd znakomitej grze!) 
miał jeden z bohaterów, umiejący czy- 
tać techniczne schematy i konstruować 


wedle zawartych w nich wskazówek. 


pożyteczny ekwipunek. 


Neuro Hunter nie do 
końca jednak będzie 
, rozrywką dla osób lu- 


| biących spokojniejszy 


przebieg rozgrywki. 


Tutaj autorzy wyraź- 
nie mówią: nasza gra. 
to 60 procent role- 


playing i 40 procent 
akcji. Co z tego 
4 miksu wyniknie, 
zobaczymy pod 
koniec 

roku. 


2005 - 


tekst: Jacek 
Piekara 
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Z , lub śmi ASA oraz zamieszkujących go istot. 
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EE  |SGSE wesołe dla nas perspektywy, 
use) oczywi: prawda? Ale od czego mamy 
ście mieć dostęp do dowodzonego przez gracza bo- 


- hatera, który z całą pewnością 
innych zakięć Wy; zrobi wszystko, aby złe bóstwo 
bór jednak nie bę- 


dzie dokonany raz 
na zawsze. Specja- 
liście od magii na- 
tury nikt nie prze- 
szkodzi zająć się 
magią śmierci. Co 
zabawne, będzie 
zmieniał się wtedy 
jego wygląd. Czy- 
li postać przypo- 


na śmierć! Czyż nie 
zabawne? A jeśli 
wyobrazimy sobie, 
że budowa podob- 
nych „kombosów” 
zależeć będzie tyl- 
ko od wyobraźni 
gracza, to okaże 
się, że otrzymamy 
niezwykle zaawan- 
sowany oraz roz- 


zostało pognębione i upokorzone (taki = 
to już los złych bóstw w grach kompute- * 
rowych, czy nie powinno powstać jakieś 
towarzystwo ich ochrony?). 


Autorzy mają przygotować system 
rozgrywki wieloosobowej, wzorowany 
na diablowym battle.net ze wszystkimi 
możliwościami nie tylko walki (ma być $ , 
nawet wprowadzony tryb deathmatch) 
i współpracy pomiędzy graczami (możli- - 


minająca druida (zielony strój, gałęzie || budowany system magiczny. Ba, dojdzie | wość przejścia całej gry w grupie przyja- 
otaczające głowę) zacznie nabierać cech || jeszcze opcja łączenia zaklęć z przed- || ciół), ale również wymiany przedmiotów 
nekromanty. miotami należącymi do twego ekwi- | (opcja rynku towarów). < AREB 
punku, a więc np. udoskonalenie sztyle- j 2 
Najciekawszym elementem zabawy || tu tak, by zadawał obrażenia od ognia Od strony wizualnej gra prezentuje się _ 
stanie się możliwość łączenia czarów | i trucizn. znakomicie, chociaż te feerie barw, jakie | 
w śmiercionośne „kombosy”. Zaklęć ma | widzimy na większości screenów, mogą 
być w sumie zaledwie 96 (po osiem na Gra początkowo miała nosić tytuł Blo- | budzić pewne zaniepokojenie. Nasuwa 
każdą szkołę), ale pomyśl sobie, że bę- _ ody Magic (cholerna magia), ale z te- | się pytanie, czy po pierwsze nadmier- 
dziesz je mógł niemal dowolnie składać _ go pomysłu zrezygnowano ze wzglę- | ne efekty nie przesłonią tego, co powi- 
w dwuczłonowe czary o potężnej sile. | dów cenzuralnych. nieneś widzieć na. 
Na przykład połączyć ogłuszenie zchmu- Twórcy. jednak nie i zi ekranie (gdzież są : 
rą trucizny, co spowoduje, że najpierw ukrywają, że ich *j 4 Pó. * PAM] przeciwnicy, skoro LB 
wróg padnie na ziemię, a potem nie- „ program tworzony = "WNEOY « widzę same wybu- 
przytomny i bezradny zostanie zatruty | jest z myślą o gra- [R za i m 5 te8 » || chy?), a po drugie, + ś 
ZZO jakie  komputey 
będą w stanie po- = 
radzić sobie z Blo- * 
od Magic? Zoba- 
czymy już przed 
Gwiazdką, 
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łaba grafika, słaba grafika... Przeciw- 
Ss serii Ultima Online powtarzają tę 

myśl jak mantrę, do znudzenia. No więc 
dobrze, Ultima ma słabą grafikę. Gwoli ści- 
słości, muzykę też ma co najmniej średnią. 
Tylko co z tego? Gra z powodzeniem nadra- 
bia te braki w dwójnasób na każdym innym 
polu. W dzisiejszych czasach jedyna rzecz, 
na którą większość osób zwraca uwagę, to 
oprawa gry. A przecież dużo ważniejsza jest 
jej treść - co z tego, że najnowsza ike uk: 
cja ślicznie wygląda, jeśli można ją skończyć 
w kilkanaście godzin (vide Fable na Xbo- 
xa). W UO gram od 3 lat. Czasem codzien- 
nie, czasem raz na tydzień, czasem miewam 
miesięczne czy nawet dluższe przerwy. Za 
każdym jednak razem powracam do swojej 
wysłużonej wieży niedaleko miasta Jhelom. 
Czemu? Bo tylko w tej grze czuję, że mam 
prawdziwą wolność wyboru i nieskończony 
zasób przygód przed sobą. 


Zalety UO zaczniesz zauwazać już podczas 
tworzenia postaci. Podczas gdy większość 
gier pozawala ci tylko wybrać pomiędzy jed- 
ną z kilku gotowych klas postaci, tutaj masz 
pełną swobodę działania: do wyboru jest 
około 70 umiejętności, komponujesz je zaś 
tak, jak uważasz za stosowne. Nic więc nie 
stoi na przeszkodzie, by stworzyć maga, któ- 
ry całkiem żwawo radzi sobie również z ma- 
czugą, zaś w wolnych chwilach gra na flecie. 
Inną niezwykle fajną cechą Ultimy jest fakt, 
że raz rozwinięte cechy można cofnąć, by 
rozwinąć inne. Nigdy więc nie zdarzy się, że 
przez nieopatrznie i niewłaściwie przydzie- 
lone punkty będziesz musiał tworzyć postać 
od początku. 


Inną ważną zaletą UO jest olbrzymia licz- 
ba rzeczy, na które masz wpływ, a związa- 
nych z twoją postacią. Możesz przykładowo 
kupić ziemię i postawić na niej dom. Projek- 
tujesz go krok po kroku, ścianka po ściance, 
mając wpływ na każdy najmniejszy element 
- gdzie schody (a może le- 


piej teleporter?), gdzie bal- e 
kon, ile pięter w jakim ż, w 
stylu ozdoby i elemen- 


ty nośne, jakie posadzki.. 
Słowem, możesz wybu- 


dować swoją wymarzoną I 

siedzibę w świecie fantasy 

- od wielkiego zamku, po 

filiqgranową elficką świą- 

tynkę. A to dopiero począ- 

tek, bo wystawioną chatę 

trzeba przecież umeblo- . 

wat Meble zrobisz Sam, Ą. 4, 
a postac zna sięna | R 
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Ultima Online 


wca: Electronic Arts / EA Polska 
agania: procesor 500 MHz, 128 MB RAM 


Platforma: PC | Gatunek: MMORPG 


stolarce, lub kupisz od innych. Na 
ścianach pojawią się obrazy i tro- 
fea. Pod ścianami staną rzeźbione 
skrzynie. W salonie stół z zasta- 
wą, gdzieś z boku może mniejszy 
stolik z planszą do szachów (to nie 
tylko ozdoba - w szachy, warcaby 
czy inne gry planszowe można na- 
prawdę zagrać z kumplem, włączy 
się mini-gra). Na samym końcu za- 
czniesz powoli zapełniać skrzynie 
złotem, klejnotami, unikalnymi eg- 
zemplarzami broni i wszelkimi in- 
nymi zdobyczami, a są ich w UO tysiące... 


Dom to zaledwie wierzchołek góry lodo- 
wej. Możesz w grze hodować rośliny, jak 
również je krzyżować. Niektóre mają funk- 
cję czysto ozdobną, niektóre posiadają lecz- 
nicze bądź inne właściwości. Możesz też (je- 
śli oczywiście posiadasz stosowne zdolności) 
chwytać, oswajać i tresować zwierzęta oraz 
potwory. Zajmuje to mnóstwo czasu, jednak 
daje olbrzymią satysfakcję i spory firepo- 
wer - bardzo skuteczny wojownik staje się 
jeszcze trzy razy skuteczniejszy, gdy u jego 
boku walczy wielki czerwony smok... 


Trenowanie zwierząt na maszyny do zbija- 
nia, czary zwykłe, nekromanckie czy jeszcze 
inne, różne style walki, taktyka, anatomia - 
wszystkie te umiejętności służą jednemu ce- 
lowi. Temu, by twoja postać była w stanie 
pokonać potwory, które staną jej na drodze. 
Jednak nawet najlepiej wytre- [F 
nowana postać, posiadająca [R 
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magiczne artefakty o olbrzymiej mocy, 
nie z każdym przeciwnikiem da sobie 
radę sama. Są w UO takie miejsca (naj- 
sławniejsze z nich to podziemia Doom), 
w których tylko sprawnie działające ko- 
mando złożone z kilku(nastu) dobrze zgra- 
nych osób ma szanse dać sobie radę. Słusz- 
nie, w końcu to sieciowa gra wieloosobowa 
- czasem można się powłóczyć samemu, lecz 
na przygody lepiej chodzić ze znajomymi. 


Walka jest niezwykle ekscytująca, lecz 
są w UO osoby, które grają od lat, a nigdy 
jeszcze nie brały udziału w żadnym starciu. 
Krawcy, kowale, inżynierowie, drwale i gór- 
nicy, alchemicy - wszysycy ci ludzie są nie- 
zwykle potrzebni w wirtualnym społeczeń- 
stwie Ultimy. Bez nich nie miałbyś czym 
zapełnić półek sklepu, który możesz urzą- 
dzić w swojej rezydencji w celach zarobko- 
wych. Bez nich twoja postać łaziłaby nędz- 
nie ubrana i walczyła gołymi rękami... Jeśli 
więc zamiast niszczyć, wolisz tworzyć, UO 
ma dla ciebie bogatą ofertę. 


Mógłbym napisać jeszcze cztery razy tyle 
i nadal byłoby to wyliczanie tego, co gra 
umożliwia. A przecież to tylko tło wydarzeń 
- najważniejsze są przygody, rozmowy z in- 
nymi ludzmi, pomaganie im lub gnojenie ich. 
Każda przygoda jest unikalna, każda druży- 
na inna. I właśnie dlatego gram w Ultimę od 
3 lat i zapewne nadal będę grał za lat 5, gdy 
o takim Guild Wars wszyscy już zdążą zapo- 
mnieć... 


tekst: Piotr Moskal 


=, 


! 
i 


al 


aż: 
"po p” 5 


Wow. 


az na jakiś czas trafia się 
Rr na tyle dobra, że gra- 

ją w nią nie tylko wielbi- 
ciele gatunku, którego jest ona 
przedstawicielką, lecz o wiele 
szersze rzesze graczy. Przykła- 
dem tego typu „perełki” w ka- 
tegorii sieciowych gier RPG 
jest World of Warcraft firmy Blizzard. 
Już w kilka dni ię wejściu na rynek 
WOW pobił wszelkie rekordy sprzeda- 
ży, zaś serwery przytkały się tak bar- 
dzo, że przez jakiś czas nie dało się za: 
kładać nowych kont. 


Świat Warcrafta mieliśmy okazję po- | 


znać za sprawą serii strategii czasu rze- 
czywistego (ostatnia, trzecia część wraz 
z dodatkiem do tej pory jest bardzo po- 
pularna). Sukces serii był tak duży, że 
ludzie z Blizzarda 
postanowili tym 
razem _ zaserwo- 
wać graczom coś 
nowego i zdecy- 
dowanie innego. 
Tak powstał World 
of Warcraft, raso- 
| wy przedstawiciel 
nurtu MMORPG. 


Co sprawia, że gra 
jest tak rozchwy- 
tywana? Wielu 
powie, że oprawa. 
I faktycznie, już od pierwszych sekund 
intro gra zachwyca zarówno perfek- 
cyjną, bajecznie kolorową grafiką, jak 
i przepiękną, symfoniczną muzyką. En- 
gine gry jest tak znakomicie wykonany, 
że działa sprawnie nawet wtedy, gdy 
w jednym miejscu walczy zajadle kil- 
kunastu lub nawet kilkudziesięciu gra- 
czy. Ważne tylko, by mieć 1GB pamię- 
ci - poniżej tej wartości grze zdarza się 
czasem „chrupać”. Jak mówiłem, oto- 
czenie generowane przez grę jest ślicz- 
ne, to samo zresztą tyczy się modeli 
postaci (szczególnie miłych oku wrażeń 
dostarczają postacie płci żeńskiej ;). 


Jednak dobra oprawa to nie wszystko. 
Za sukcesem WoW stoi niewątpliwie 
w nie mniejszym stopniu niesamowita 
przyjazność interfejsu i latwość obsługi 
(poruszania postacią, wyboru i używa- 
nia czarów, korzystania z przedmiotów 


World of Warcraft 
Autor/Wydawca: Blizzard 


itp., itd.). Każdy da 
sobie z tym radę, 
nawet jeśli nigdy | 
wcześniej nie grał | 
w sieciową grę ro- 
le-playing. A rzecz to bardzo istotna, 
bo kto raz się zrazi, ten nieprędko wró- 
ci do danego gatunku gier... 


WOW oferuje wszelkie możliwe udo- 
godnienia, które powinna mieć gra 
MMORPG w dzisiejszych czasach. 


Mamy więc rozbudowany system au- 
kcyjny, pozwalający kupować i sprze- 
wyprodukowa- 


dawać przedmioty 


MAE 
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| Wymagania: procesor 800 MHz, zalecane 1 GB RAM 
Platforma: PC, Mac | Gatunek: MMORPG 


mniej rozbudowany system gildii - gra 
pozwala nawet zaprojektować gildyjne 
ciuszki i emblemat. Jest też oczywiście 
bardzo funkcjonalny chat, jak również 
system pozwalający wyszukiwać znajo- 
mych i sprawdzać, czy są online. 


Na sam koniec kilka słów o klimacie 
gry - dla osób (są takie?), które kom- 
UGLELONICTCEWZUACULWACC ZE 


ne bądź zdobyte na wrogu. Mamy nie | 


wiony w WoW świat to klasyczne fanta- 


sy, gdzie Dobro (ludzie, elfy, krasnoludy 
i gnomy) zmaga się ze Złem (orki, tau- 
reny, trolle i undeady). Obrazu całości 


CO ELIEWANCEOTSY, 
| 5 panteon potworów, 
| solidny pakiet cza- 


/ rów i zdolności ma- 


gicznych oraz 2 duże 


kontynenty o bardzo 
zróżnicowanym kra- 
jobrazie. j 
World of  War- 
ELO UIE! 
by w sposób łatwy. 
i przyjemny zapoznać 
się ze światem gier 
sieciowych. Zapew-- 


ni rozrywkę na dłu- 
gie miesiące, może 
też stanowić wstęp. 
do bardziej skomp i- 
kowanych i wyma- 
gających / produkcji 
z gatunku MMORPG. 
Jednym 


prostu nie wypada 
nie znać... * | 


tekst: Piotr Moskal 
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słowem, 
wielki hit, którego po z 


Guild Wars H. 
Autor/Wydawca: ArenaNet / CD Projekt 4 


Wymagania: procesor 1 GHz, 512 MB RAM 
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w. uili Wars to gra specyficz- 
Ee na, wyraźnie  odbiegają- 


ca od utartych schematów 
gier MMORPG. Pierwszą, zasadni- 


_. czą różnicą jest brak konieczności opłacania 


abonamentu. Po prostu kupujesz pudełko 
z grą, instalujesz program, zakładasz kon- 
to i grasz do upadłego. Zaryzykować moż- 
na stwierdzenie, że „darmowość” GW to 
zarazem główny atut gry. Atut, który wiel- 
kie znaczenie ma zwłaszcza dla nas, oby- 
wateli państwa byłego bloku wschodniego, 
dla których kilkanaście Euro miesięcznie to 
wciąż dość wygórowana cena za przyjem- 
ność grania, np. w World of Warcraft. 


GW oferuje sześć profesji do wyboru. 
Gracz może wcielić się w Wojownika (wia- 
domo), Łowcę (łuki, kusze, tresowane zwier- 
zaczki), Nekromantę (magia śmierci i rozkła- 
du, kontrola nad umarłymi), Elementalistę 
(ofensywny mag wykorzystujący siły żywio- 
łów), Mnicha (postać lecząca, wspomagają- 
ca resztę drużyny), bądź Mesmera (jego do- 
meną jest sztuka iluzji i kontroli umysłów). 


Mechanika rozwoju postaci w GW opiera 
się o niezwykle rozbudowany system umie- 
jętności. Dla ELE profesji przygotowano 
zestaw 150 skilli, który kompletujesz przez 
całą grę, czyli aż do osiągnięcia 20 poziomu 
doświadczenia i później. Dodaj do tego do- 
stęp do kolejnych 150 umiejętności, który 

skujesz w momencie obrania profesji do- 
dakadej (pr p postacią dwu- 
klasową), a obie, jak bardzo 
rozbudow zwoju i „kusto- 


nych umiejętności gracz wyb 
d O PZAGCE ch i tylk 
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Platforma: PC | Gatunek: Akcja+RPG 


Tym, co odróżnia GW od typowych gier 
MMORPG, jest nietypowy system serwe- 
rów i interakcji z innymi graczami. Postać 
gracza nie jest przypisana do konkretnego 
serwera i może swobodnie się między nimi 
przenosić. Gdy miasto jest przeludnione (tj. 
przebywa w nim kilkudziesięciu graczy) 
tworzona jest „równoległa” mieścina na 
osobnym serwerze i tam kierowani są ko- 
lejni gracze. Na szczęście kilkoma kliknię- 
ciami myszki możemy przenieść się do wy- 
branej przez nas kopii miasta i spotkać się 
tam z przyjaciółmi — trzeba tylko się umó- 
wić, a komunikacja pomiędzy graczami dzia- 
ła niezależnie od serwerów, na których się 


U 


znajdują (na szczęście!) Miasta (również 


wsie, gospody i inne bezpieczne przyczółki 
rozsiane po świecie gry) to miejsca, w któ- 


rych należy znaleźć chętnych do drużyny. 


To bardzo ważne, gdyż poza miastami nie 
można łączyć się w zespoły. Mało tego! Poza 
miastami nie spotkasz żadnych innych gra- 
czy poza tymi, których masz w drużynie. I to 
jest największa, ale zarazem jedyna napraw- 
dę znacząca bolączka Guild Wars. 


Kolejnym mocnym punktem Guild Wars jest 
obłędna oprawa wizualna. W odróżnieniu od 
World of Warcraft, graficy ArenaNet posta- 
wili na realizm w odwzorowaniu świata. Mia- 
sta zachwycają wysmakowaną architekturą, 
uwagę zwraca niezwykła dbałość o detale 
i ogólna estetyka. Zresztą niemal wszystko 
tak wygląda! Rozległe wrzosowiska, urokli- 
we wsie, gęste lasy, zatęchłe pieczary, ruiny 


ywanej mi- starożytnych cywilizacji, wietrzne przełę- 
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cze górskie, 
» mroźne wy- 

żyny i przy- 

gnębiają- 
W ce pustkowia... 

. Bardzo ładnie oddano 

florę, szczególnie drzewa wygląda- 

ją wyraźnie lepiej niż w jakiejkolwiek 

innej grze. A krystaliczne jeziorka i leniwe 
strumyki? Wprawiające w zadumę przydroż- 
ne kapliczki? To musi się podobać! Również 
potworki i modele postaci prezentują się 
bardzo ładnie... Co prawda na początku gry 
niemal każda postać danej profesji wygląda 
niemal identycznie, ale wraz z kompletowa- 
niem zbroi i sprzętu podobieństwa się roz- 
mywają. Również udźwiękowienie stanowi 
radość dla ucha, a szczególnie motywy mu- 
zyczne, za które kompozytorom należą się 
gromkie brawa. 


Guild Wars nie jest rasową grą MMORPG 
i co do tego musimy być szczerzy. Stanowi 
raczej rozwinięcie idei Diablo II, jest jednak 
doskonałą alternatywą dla prawdziwych sie- 
ciowych erpegów. Rozbudowany system 
rozwoju postaci, przepiękny, rozległy świat, 
ciekawe questy, duża społeczność graczy i... 
brak abonamentu. Naprawdę warto spraw- 
dzić GW, nawet gdy jest się ortodoksyjnym 
miłośnikiem MMORPG. 


tekst: Maciej Waszkiewicz 


gór" 
* 


ko. 466 


* 


wę 


le 1 
a C 
A h 


pe — 2 HęzJG T NEAT 23 AT 4 gł rę EEGNIĘ 

ALI  AGEOFCONAN: ' _ DUNGEONS IN 

ADIORUNAUJKUJW HYBORIAN / . 8 DRAGONS ONLINE: 
ANGMAR '_ ADVENTURES _. _ STORMREACH 


k 


bezsprzecznie jeden z najbar- ka licencja. Turbine dogadali się z Wi- 


dziej oczekiwanych tytułów. Nic zards of the Coast, dzięki czemu naj- Ą 
dziwnego. Wykreowany przez J.R.R Tol- n | słynniejszy system fabularny zostanie ww » 
kiena świat zapłodnił wyobraźnię milio- 


PoSwinga le ni- | zaadoptowany do gry MMORPG. 
nów ludzi na całym świecie. To raz. Dwa: R hy Że] a402 1 


nad Cieniami Angmaru pracuje zespół Gra oparta będzie na mechanice syste- | 

Turbine - ludzie, którzy dowiedli swo- mu DAD w wersji 3.5. Tego można było ków 
ich umiejętności, tworząc m.in. Ashero- się spodziewać. Zdziwią się natomiast ci, _ rę. 
n's Call. Szykuje się coś naprawdę cie- którzy spodziewali się świata Forgotten | ” 
kawego. Realms. Nic z tego. Na ekrany naszych 
monitorów trafi świeżutki świat Eber- 
ron. To wciąż kraina fantasy, jednak zu- 
pełnie inna... Domieszki science-fiction 
(obcy, roboty) czy klimatów noir będą > 
obecne na każdym kroku. Jak fani przyj- 
mą nowe realia? To się okaże, jednak —_ 

możemy być dobrej myśli, gdyż Eberron 
zbiera bardzo pochlebne recenzje wśród 
„papierowych” graczy. 


O: Władca Pierścieni to | na łyr ice klimaty fantasy. I znowu wiel- 


Pieczołowicie odwzorowane Śródzie- 
mie powinno być największym atutem 
gry. Któż nie chciałby przespacerować się 
po Shire, odwiedzić tawernę „Pod Roz- 
brykanym Kucykiem" w Bree, przemie- 
rzać stepy Rodanu czy zwiedzić „ostatni 
przyjazny dom” W Rivendell? Gracz bę- 
dzie mógł się wcielić w postać hobbita, 
krasnoluda, człowieka lub elfa... Nieste- 
ty, raczej nie będzie można opowiedzieć 
się po stronie zła i zostać sługusem Sau- ne miasto Stormreach. Każda z jego sied- 
rona. Choć z drugiej strony — czy ktoś | miu dzielnic oferować będzie zupełnie 
miałby na to ochotę? Rozległy świat za- M i A. odmienne questy, które wykonywać bę- — 
ludni kilkadziesiąt gatunków znanych GP, | 7| dziemy tak w samym mieście, jak ipo. * 
z książki zwierząt i maszkar, a walki za jego murami. Dojdą nowe rasy, a wal-- 
będą toczyć się w czasie rzeczywistym, ka ma być znacznie szybsza. To zresztą 4 
przy czym ciekawym motywem wydaje efekt implementacji najnowszej wersjj 
się być konieczność łączenia w sekwen- systemu DAD, który teraz jest jeszzAd di 
cje umiejętności poszczególnych człon- wygodniejszy i bardziej dynamiczny. 
ków drużyny. Inną rzeczą, na którą au- BE 
torzy obiecują położyć duży nacisk, ma Age of Conan zaoferuje zarówno głę- akt PHR RY. j 
być linia fabularna gry. Podejmowane BANI CYWGEYZJEYA historię dla samotne- a 777 71 Sag7 ra 4 


Sercem krainy będzie tytułowe, ogrom- 


przez graczy akcje będą miały widoczny HNZON4ESZWAOTOWNA dopracowany, 8. 
wpływ na świat gry, co tym łatwiej po- ultra-brutalny tryb player-versus-play- 
zwoli „wsiąknąć” graczom w zabawę. er dla doświadczonych graczy. W od- A 
różnieniu od Władcy Pierścieni, sieciowy. e m pi 
Pozostaje czekać. Premiera gry plano- Conan powinien być grą poważniejszą, a> = i 
wana jest na początek następnego roku, bardziej mroczną i brutalną. Konwen- LN w", 
jednak znając życie — możemy spodzie- IGE dark-fantasy do czegoś zobowiązuje. a= 
wać się poślizgu. - j Akcja rozgrywa się w czasach, gdy Co- 2 m sk 
2 R nan zasiadał już na tronie Aquilonii. Lecz p. 
EG aa świał nie zmienił się tak bardzo. Hybo- a W ' ZE 
ria wciąż jest domem mitycznych stwo- "SH AAĄ. EBS 


rów i gniewnych bóstw. Gracz wcieli się 
w awanturnika i poszukiwacza przy- 
gód, ruszy na poszukiwanie złota, chwa- 
ły i kobiet oraz śladów starożytnych cy- Tak naprawdę wciąż niewiele wiado- 
: wilizacji. Klimat książek i rewelacyjnego _mo o sieciowym D4D, a znaczących in- 
h ”e | filmu Johna Milusia powinien zostać za- formacji jest jak na lekarstwo. Wrota do 
3, chowany. Na razie możemy tylko oglą- świata Eberron staną otworem na po- 
dać przepiękne screeny i mieć nadzieję, czątku przyszłego roku i dopiero wtedy 
że magia Conana nie uleci gdzieś wtrak- _ okaże się, Co przygotowały dla nas połą- 
| cie procesu produkcyjnego. czone siły Turbine i WotC. 
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Bogowie, Honor, 
Ankh-Morpork 

Terry Pratchett 

Wydawnictwo Prószyński i S-ka 
Cena: 29,90 zł 


rpork, najsły 

Świata Dysku, i imperium Klatch roz- 

dzielone są przez morze. Wydawałoby 

się więc, że nie ma w tym wypadku szczegól- 
nych powodów do konfliktu. Co zrobić jed- 
nak, kiedy dokładnie pośrodku tego morza, 
dno wypiętrzy się, odsłaniając dawno zatopio- 
ną wyspę z ruinami antycznego miasta? Oba 
państwa natychmiast ogłaszają, że nowy ląd 
należy do nich, a wszelkie zakusy konkurenta 
traktują jak zniewagę. I dobry powód do wsz- 
częcia konfliktu zbrojnego. Sęk jednak w tym, 
że zdawałoby się potężne Ankh-Morpork nie 
ma ani armii, ani floty, ani pieniędzy na zwer- 
bowanie najemników (kasa jest pusta, gdyż 
dzięki zręcznemu działaniu księgowych wsży- 
scy unikają płacenia podatków). Jedyną siłą 

zbrojną są oddziały Straży rozbudowane przez 

_ prostolinijnego kapitana Marchewę. Straż sta- 
je się za jego rządów formacją prawdziwie 
otwartą na odmienności, gdyż jej funkcjona- 
riusze rekrutują się spośród nie tylko ludzi, ale 
krasnoludów, trolli, gnomów, a nawet zombich 
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łą Królową 
(sło- 
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I wojn 


rażeniu lorda Vimesa, nominalnego dowód- 
cy Straży (i jednego z głównych bohaterów 


ograniczają się do podpisywania dokumentów 


i gargulców. Wszystko to ku zdumieniu i prze-. 


dą dziewczynkę z gór przychodzi czas, by zaczę- 
_ la terminować u poważnej wiedźmy i nauczyła 
się zarówno latania na miotle, jak i prawdziwej 


„w ludzi Wiary w 


w, gt 
_|est daw. 


powieści), którego działania jednak z reguły 
przedkładanych mu przez Marchewę. 


„Bogowie, Honor, Ankh-Morpork" to tak 
naprawdę powieść o rodzącym się nacjona- 
liżmie, o tym, jak łatwo spowodować wy- 
buch nienawiści do „innych” i jak drobne 
konflikty potrafią zamieniać się w poważne, 
kiedy żadna ze stron nie ma chęci negocjo- 
wać (najczęściej tylko ze względów ambicjo- 
nalnych). To również historia opowiadająca 
o tym, jak trudno ludziom o odmiennej kul- 
turze zintegrować się ze społeczeństwem i jak 
społeczeństwo z trudem toleruje kulturowe 
odmienności. Ankh-Morpork jest odpowied- 
nikiem „światodyskowej” cywilizacji zachod- 
niej, Klatch przypomina do złudzenia cywili- 
zację arabską. Jak na mój gust, Pratchett za 
bardzo zbliża się w swej powieści do oskarża- 
nia zachodu i wybielania wschodu (w końcu 
to nie my im wysadziliśmy świątynię w Mek- 
ce, tylko oni nam Wall Trade Center). Typo- 
we to dla wielu europejskich intelektualistów, 
którzy chętnie postrzegają źdźbło w źrenicy 
Ameryki, nie widząc belki w oczach muzuł- 
manów. Jednak, pomimo pewnych złośliwości 


_" pod adresem Brata Zza Wielkiej Wody, książ- 


ka jest niezwykle charakterystyczna dla Prat- 
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Kapelusz pełen nieba 
Terry Pratchett 
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istoty wiedźmiego zawodu, czyli rozumienia lu- 
dzi i pomagania im w kłopotach. Okazuje się 
nak że to sama Akwila będzie miała spore 


problemy. Bowiem jej tropem podąża współżycz 


— bezcielesne, nieśmiertelne monstrum, specja- 
lizujące się w pasożytowaniu na innych gatun- 
kach. To właśnie z tym przeciwnikiem będzie 


_ musiała poradzić sobie Akwila, wspomagana 
_'_ przez arcywiedźmę Weatherwax oraz ratunko- 


wą ekspedycję Fik Mik Figli pod dowództwem 
Rozbója, który na czas wyprawy niosącej po- 
moc ukochanej przyjaciółce decyduje się rozstać 
dącą w ciążyżoną. 
kl o Akwili to opowieści pełne ciepła i wiary 
y w to, że największą inwestycją 
rzyjaźni, miłości oraz szacunku. Ze 
(ody można pokonać, jeśli tylko 


ma się w ak inna to wizja od cynicz- 

nego, zimn sznego Świata stworzo- 

nego przez Joannę Rowling, twórczynię Harry- 
) <A pó. <ŚRĘ | 


Jer ru m Wy 
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chetta. Pełna humoru, zwariowanych dia- 
logów, celnych, błyskotliwych spostrzeżeń, 
surrealistycznych opisów. Bohaterowie są (jak 
niemal zawsze u tego autora) pelnowymiaro- 
wymi, charakterystycznymi postaciami, a czy- 
telnik poprzednich tomów znowu może towa- 
rzyszyć genialnemu Leonardowi z Quirmu, czy 
prostodusznemu kapitanowi Marchewie. Jym 
razem rozbudowaną rolę otrzymał Patrycjusz, 
lord Vetinari. | co dziwne, Pratchett przedsta- 
wił go w.zaskakująco ciepłym świetle. 


Jedna z lepszych książek Swiata 
O) Dysku. Tym razem z wieloma odnie- 
sieniami do konfliktów targających naszą 
cywilizacją. 
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/ ego Pottera. | jak inna jest urocza, inteligentna 


Akwila od antypatycznego „gnojka w pinglach” 
z Hogwartu. Pratchett stworzył powieść nie tyl- 
Ko zabawną i inteligentną, ale mądrą, Z kapital- 


| nie zarysowanymi postaciami pierwszoplanowy- 


mi, ale również bohaterami drugiego planu czy 
tymi, którzy pojawiają się epizodycznie. W jed- 
nej ze scen umiejętnie, bez niepotrzebnego pa- 
tosu, ale przekonująco, ukazuje, jakie. są kon- 
sekwencje przejścia na „ciemną stronę mocy”, 
czyli pofolgowania własnym pragnieniom bez li- 
czenia się z uczuciami innych ludzi. 

„Kapelusz pełen nieba” jest powieścią, którą 
można czytać tylko dla zabawnej fabuły (cza- 
sem jednak komedia przechodzi w horror), ale 
radzę przynajmniej w wypadku niektórych frag- 
mentów nie lecieć na Seo za akcją, tyko uważ- 
nie się wczytać w to, co autor ma nam do po- 
wiedzenia. Zwłaszcza, kiedy rozmawiają Akwila 
oraz arcywiedźma Weatherwax. 

Napis na okładce głosi, że mamy do czynie- 
nia z „opowieścią ze Świata Dysku”, ale to tyl- 
ko chwyt marketingowy. W dwóch scenach po- 
jawiają się rzekomy absolwent Niewidocznego 
Uniwersytetu oraz ŚMIERC, ale sceny te można 
by wyciąć bez żadnej szkody dla fabuły. 


| Piękna, dowcipna i mądra książka. 
Pratchett w najlepszej formie! 


" u 
| (© watjest pełen magów, wampirów, wilko- 
| 5 aków i wiedźm. Krótko mówiąc: Innych. 
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Karaibska krucjata 
Marcin Mortka 
Wydawnictwo Runa 
Cena: 26,60 zł 


orsarze, piraai, filibustierzy, kaprzy — cała 
K: zgraja ludzi morza, handlujących i ra- 

bujących na potęgę, a potem przepija- 
jących łupy w tawernach wśród oparów rumu 
i cycatych kolorowych dziewek — to świetny te- 
mat na książkę i film. Pod warunkiem, że autor 
lub reżyser potrafią „sprzedać” zarówno klimat 
tamtych czasów (koniec XVII i XVIII wiek), jak 
i mają chociaż szczątkowy pomysł na fabułę. 
Mortka opisuje nam historię służącego niegdyś 
w Royal Navy kapitana O'Connora, jego załogi 
oraz zdobycznego okrętu Magdalena. Wszyst- 
ko w karaibskich, późno siedemnastowiecz- 
nych realiach, ostatnio spopularyzowanych nie 
tylko przez film „Piraci z Karaibów", ale rów- 
nież liczne gry komputerowe (np. Port Royale, 
Sid Meier's Pirates! czy Tropico 2). 


Postaci stworzone przez Mortkę są wręcz 
wzruszająco nijakie. Niby autor stara się moc- 
no zarysować ich cechy charakterystyczne 
(cieśla zawsze klnie po hiszpańsku, oficer pie- 
choty morskiej zawsze jest elegancki, Murzyn 
Bambo zawsze jest głupi itd., itp.), ale boha- 


WŁADIMIR WASILIEW 


śród nas, z pozoru niczym się nie 
a ich prawdziwą postać można 
wtedy, kiedy sięgnie się do ma- 
oku. Tam na przykład zwy- 


zuje się rogatym, czerwonym 
tarszy, spokojny pan ogromnym 
wiecie tym toczy się rywalizacja 
-mności, ale 

owana. 


terowie stają się dzięki temu do bólu szłam- 
powi i jakby wykrojeni z naprędce przygoto 
wanej sztancy. Ale bohaterowie to pół biedy 
Gorzej, że cała historia perypetii kapitana Wil 
lama O'Connora jest po prostu bajecznie 
nudna. Pomimo że wydarzenie goni wydarze- 
nie. Okręty do siebie palą z dział, zalGEl idą 
do abordażu, chodzą pogłoski o wielkim skar- 
bie, pojawiają się mniej lub bardziej tajemni- 
cze kobiety oraz okrutni i równie tajemiczny 
piraci, palone są miasta i szturmowane forty, 
baaa - mamy nawet do czynienia z duchami. 
I nic z tego wszystkiego nie wynika. „Karaib- 
ska krucjata” przypomina amerykański film 
klasy C, w którym roi się od wydarzeń i efek- 
tów, ale za to nie ma nawet namiastki sce- 
nariusza. Co gorsza, książka kończy się nie- 
mal w pół zdania (nic nie zostaje wyjaśnione, 
a żadna zagadka nie zostaje rozwiązana), a o 
tym, że autor szykuje drugą część, dowiadu- 
jemy się dopiero z posłowia. Mortka usiłuje 
ratować się wprowadzaniem elementów hu- 
morystycznych, ale są one tak samo śmieszne 
jak pierdnięcie w skórzane portki przez pija- 
nego Bawarczyka. Bo oto na przykład Mu- 
rzyn Bambo dostaje cios w głowę, po którym 
twierdzi, że nazywa się Rambo, a Brudny Cal- 
lahan nazywany jest „brudnym”, gdyż kiedyś 
zapaskudził sobie mankiet spodni. Boki zry- 
wać, prawda? 


Oblicze Czarnej Palmiry 
Władimir Wasiliew 

Wydawnictwo Fabryka Słów 
Cena: 29,90 zł 


na to, by któraś z dwóch frakcji zyskała prze- 


wagę. W każdym większym rosyjskim mieście - 


działa Nocny Patrol (służą w nim zwolenni- 


cy Światła) oraz Dzienny Patrol (służą w nim: 


ci, którzy oddali się Ciemności). W „Obliczu 
Czarnej Palmiry” śledzimy perypetie członków 
ukraińskiego Dziennego Patrolu, którzy zosta- 
ją wysłani z delikatną i niebezpieczną misją do 
Petersburga. Okazuje się bowiem, że w nad- 
bałtyckim mieście pojawili się Inni nie mający 
pojęcia o charakterze swej odmienności, ko- 
rzystający zachłannie z magii oraz nadprzyro- 
dzonych umiejętności i nie stroniący od prze- 
mocy (przez co cierpią zwykli ludzie). 

Dzienny Patrol musi poradzić sobie z tą dziw- 
ną sektą, gdyż inaczej do roboty wezmą się In- 
kwizytorzy lub żołnierze Światła, którzy tylko 
marzą, by wszystkich petersburskich odmień- 
ców raz na zawsze zlikwidować. 


Głównymi bohaterami powieści są Aleksan- 


der Szeremietiew — szef kijowskiego Dziennego 


Patrolu (tak naprawdę potężny, starożytny mag 
Tawiskaron) oraz jego prawa ręka i ulubieniec 
Aristarch Turlański, szef Wybrzeża Czarnomor- 
skiego. To właśnie perypetie tych dwóch magów 


| _ oraz ich współpracowników, rywali i wrogów 
_ będziemy śledzić na kartach powieści. A pojawi 
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(ailaska krucjata 
płonący Union Jack 


Mortka nie wprowadził niemal żadnych 
elementów fantastycznych. _ Owszem, 
gdzieś tam na marginesie pojawiają się 
duchy dawno zmarłych piratów, ale w ca- 
łej powieści to jedynie króciusieńki epizod. 
Dlatego może dziwić publikacja tej powie- 
ści w wydawnictwie zajmującycym się fan- 
tastyką. Podejrzewam jednak, że powód 
jest prosty: kto inny wyrzuciłby „Karaibską 
krucjatę” natychmiast do kubła. Co niniej- 
szym czyni wasz zniesmaczony... 


j(=s) Czytając tę książkę, zmarno- 
| CY wałem ładnych kilka godzin 
| swojego życia. Dawno się tak nie 
| wynudziłem! 

LI 


syjska 


Magla 


się na nich wszystko, co NYIKO trzeba w dobrej 
historii fantastyczno-przygodowej: czarodziej- 
skie pojedynki, intrygi, tajemnicze zabójstwa, 
niespodziewane zwroty akcji, mnóstwo nad- 
przyrodzonych istot, no i tak nieodzowne w ro- 
syjsko-ukraińskim klimacie dojenie alkoholu na 
hektolitr. Dla polskiego czytelnika zabawne 
jest też zapoznanie się z konfliktami, jakie dzie- 
lą mieszkańców Petersburga i Moskwy, a przy 
których „wojna” krakowsko-warszawska wy- 
daje się być gorącą przyjaźnią. „Oblicze Czar- 
nej Palmiry” należy pochwalić za żywą, wartką 
akcję, soczyste dialogi oraz świetnie zarysowa- 
ne postaci. Co prawda w pewnym momencie 
napięcie nieco spada, a puenta wydała mi się 
więcej niż oczywista, ale nie zmienia to faktu, 
że jest to miła, bezpretensjonalna lektura. 


„Oblicze Czarnej Palmiry" jest już trzecią 
częścią najsłynniejszego obecnie rosyjskiego 
cyklu powieściowego. Z książką mogą jednak 
zapoznać się czytelnicy nie znający poprzed- 
nich odsłon. 14 października wszedł na polskie 
ekrany film zrealizowany na podstawie pierw- 
szej części (Nocna Straż), który w Rosji bił re- 
kordy popularności. 


OKBĘ przeczytać powieść, która zafa- 


scynowała Rosjan i która święci triumfy 
u naszych wschodnich sąsiadów. 
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Humor na 
| niepogodę 


Czarem i smokiem. a 
Pogodnik trzeciej kategorii. 
Romuald Pawlak 

Wydawnictwo Fabryka Słów 
Cena: 26,99 zł 


ciepłe, słoneczne i długie dni. Cóż, wielu 

z nas pewnie i duszę by oddało za to, by 

móc ciągnące za oknem szare chmury zamie- 

nić na miękkie i białe obłoczki lub czyste, błę- 

„kitne niebo. Otóż Rosselin, świeżo upieczony. 
pogodnik trzeciej kategorii, oddałby ją bez wa- 

hania. Z pewnością, gdyby tylko mógł, oddał- 

by i wiele więcej, gdyż umiejętność przywo- 

ływania pożądanej przez pracodawcę pogody 

z pewnością uratowałaby go przed wieloma 

nieprzyjemnościami. Niestety, wbrew tytułowi 

Jaki otrzymał po wieloletniej magicznej eduka- 
cji, korekcja pogody nie bardzo mu wychodzi. 

No dobrze, szczerze mówiąc nie wychodzi mu 


| niestety skończyło się, a Wraz z nim 


waale, ale sprytny Rosselin brak w'kunszcie ma- 


_ gicznym nadrabia sprytem i elokwencją. Nie- 
__ stety, cierpliwość zatrudniającego go nadwor- 


nego malarza książnej Joanny, Astrogoniusza, . 


_ szybko się wyczerpuje i Rosselin ląduje na bru- 
ku. Traci pracę i zyskuje sobie wroga w postaci 
byłego szefa, z którym będzie się borykał i po- 
tykał przez resztę powieści (a kto wie, może 
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| dłużej, gdyż „Pogodnik trzeciej kategorii" 
to dopiero pierwszy tom przypadków Rosseli- 


na). A że nieszczęścia chodzą parami (po lektu- 
rze książki śmiem twierdzić, że nawet trójkami 


. albo czwórkami), nasz znękany losem pogod- 


nik zostaje... uprowadzony przez piratów. Na- 
leży dodać, że do owego „porwania” znacznie 
przyczyniło się nadużywanie alkoholu przez na- 
szego bohatera i jego skłonność do przechwa- 
lek. Posada maga pokładowego z pewnością 
jest dużym wyzwaniem i okazją do rozwinię- 
cia skrzydeł, ale nie dla kogoś... kto cierpi na 
chorobę morską. Warto też wspomnieć o ty- 
tułowym smoku, który okaże się nie lada dzi- 
wadłem = gadającym gadem, z łatwością zmie- 
niającym wielkość, kształty i faktury. Wynikną 
z tego (jakżeby inaczej) kolejne kłopoty... 


"Najnowsza książka Pawlaka to z całą pewno- 
ścią bardzo interesujące dokonanie na grun- 


(le polskiej fantasy. Czytelnik dostaje nie tylko 


szybką akcję, ciekawych bohaterów i interesu- 
jący scenariusz, obfitujący w wydarzenia oraz 
zwroty. akcji. Oprócz tych niewątpliwych za- 
let, powieść skrzy się jeszcze humorem rodem 
z książek Pratchetta. Być może ktoś zarzuci 
Pawlakowi kopiowanie pomysłów Sapkowskie- 
go z „Narrenturm” i „Bożych bojownków”, 
bo przecież i bohater podobny (młody, kochli- 
wy, z niezwykłym talentem... do pakowania 
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_ rium magii. Z pomocą owego artefak- 
tu (i licznej armii dżinów, afrytów i po- 
_ mniejszych impów) rozgromił Czechów, 
' a potem stworzył na Wyspach nowy 
ład. Pozbawiony magicznych zdolno- 
ści i umiejętności plebs został odsunięty 
_ na margines społeczeństwa, a na szczy- 
cie hierarchii stanęli współpracownicy 
maga, którzy zostali ministrami i wyż- 
_ szymi urzędnikami. Od tego czasu mi- 
nęło już 150 lat i nowy porządek zdołał 
się już przyjąć — wysokie stołki piastu- 
ją czarodzieje, a zwykli śmiertelnicy pra- 
nich i spełniają ich zachcianki. 
dnak społeczeństwie znaj- 
ormiści, więc nic dziwne- 


arte nym wro- 


magów i czyni za- 
oś obcy jednak 
ikcji sabotażo- 
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a> się w  kolej- 
ne kabały) i intryga jakby znajoma, i erudycja, 
i szczypta humoru. Może i coś w tym zarzucie 
jest, jednak proszę o uwzględnienie przy tym 
pewnej subtelnej różnicy: kończąc „Czarem 
i smokiem” nadal pamiętałam, co działo się. na 
początku powieści. Z Sapkowskim natomiast 
różnie bywało... 


Duża dawka ciepła i subtelne- 

go humoru sprawia, że książ- 
ka rozweseli i rozśmieszy nawet 
największego ponuraka. Polecam 
z czystym sumieniem i z niecier- 
pliwością czekam na kolejny tom. 
W końcu szarych i smutnych wie- 
czorów u nas ci dostatek. 
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„Oko golema” jest drugą (po „Amulecie 
z Samarkandy") częścią trylogii o przygo- 
dach dżina Bartimeusa i młodego, ale do- 
cenianego i pracującego dla rządu, czaro- 
dzieja Nathaniela (szerzej znanego jako 
John Mandrake). Nathaniel, pomimo wcze- 
śniej złożonej obietnicy, ponownie przyzy- 
wa Bartimeusa na pomoc w walce z rozzu- 
chwalonym ruchem oporu. Jakież jest ich 
zaskoczenie, kiedy w zdemolowanym skle- 


pie dźin zamiast na grupę dzieciaków na- 


tyka się na... golema. Jak to możliwe, że 
potwór, którego nikt nie widział od wojny 
czeskiej nagle zjawia się w Londynie? Czy 
może to sabotaż czeskich szpiegów czy 
może wśród brytyjskich magów pojawił 
się zdrajca? W poszukiwaniu odpowiedzi 
na te i wiele innych pytań, Nathaniel wraz 
z Bartimeusem przeżyją wiele zapierają- 
cych w piersiach i niebezpiecznych przy- 
gód przygód. 


Szybciej, aji więcej. Szybciej to- 

— czy się akcja, lepiej się czyta, więcej 

się dzieje na kartach tej książki. Miła i lek- 

ka lektura. Zupełnie nie rozumiem nato- 

miast, dlaczego można ją znaleźć w dzia- 

| le książek dziecięcych — jest zdecydowanie 
| zbyt krwawa i brutalna. 


owieść Grzędowicza (a raczej jej 
tom pierwszy) została podzielona 
na dwie niezależne części. Pierwsza 
opowiada o perypetiach Vuko Drakka- 
inena, druga traktuje o przygodach na- 
stępcy tronu wielkiego imperium. Vuko 
Drakkainen jest obserwatorem z Zie- 
mi, który trafia na obcą i niespecjalnie 
przyjazną planetę, aby odnaleźć na niej 
członków zaginionej ekspedycji. Posta- 
wiono przed nim zadanie bezpiecznej 
ewakuacji naukowców 'z powrotem na 
Ziemię. Okazuje się jednak, że pięć osób 
opuściło bazę i rozpłynęło się gdzieś 
w nieprzyjaznym świecie. Co oznacza, iż 
bohater musi podjąć jednoosobową wy- 
prawę ratunkową, prowadzącą w głąb 
obcego mu uniwersum. Drakkainen nie 
jest typem naukowca - okularnika. To 
rzebiegły, znakomicie wyedukowany 
omandos, dodatkowo wspierany przez 
najświetniejsze techniczne wynalazki, 
pozwalające mu reagować z nadnatu- 
ralną szybkością, walczyć z nadnaturalną 
sprawnością i pozyskiwać szereg infor- 
macji decydujących o powodzeniu misji. 
Okaże się jednak, że to wszystko może 
być za mało, aby poradzić sobie w quasi 
średniowiecznym świecie, przypominają- 
cym do złudzenia cywilizację Wikingów. 
Tyle że w tym świecie funkcjonuje ma- 
gia, a ludziom zagrażają groźne bestie 
o nadprzyrodzonych zdolnościach. 


Drugim z bohaterów Pana Lodowe- 
go Ogrodu jest Odwrócony Zuraw, na- 


' nieco imperium ucywilizowanych Mon- 
_ gołów. Młody, nie da się ukryć: sym- 
'  patyczny, arystokrata staje przed pro- 
_' blemami, które okazują się znacznie 
ekraczać jego zdolności rozumienia. 
jak to bywa z niemal każdym, kto 


ligijnej rewolucji, wspomaganą przez kli- 
matyczne anomalie, które prosty lud od- 
biera jako wyraz niezadowolenia bogów. 
wątki są prowadzone równolegle 


oh terów splotą się dopiero w drugim 
imie). Moim zdaniem powieść byłaby 


ecydował się tylko na zaprezen- 
iewiarygodnych przygód Vuko 
' zostawiając na później 
| nieco mdły wątek 


jakie prze- 
ego Zura- 


$: ZĘ stępca tronu państwa przypominającego - 


się z perspektywą społecznej i re-' 


powiązane ze sobą (zapewne losy 


wnanie lepsza, gdyby Grzędo-- 


zresztą, że po- 


_ za orygina 
jedynie” 


_ większym zacięciem niż nieco bezbarwna 


cywilizacja Tygrysiego Tronu. Ciekawym 
zabiegiem stylistycznym jest następują- 
ca co chwilę zmiana narratora. Przygody 
Vuko Drakkainena opisywane są czasami 
przez samego bohatera w narracji pierw- 
szoosobowej, a czasami w narracji trze- 
cioosobowej. | to. pierwsze rozwiązanie 
uważam za zdecydowanie lepsze, gdyż 
pozwala ono na dużo silniejszą identy- 
fikację z postacią, której oczami widzimy 
świat | która zachodzące w nim wyda- 
rzenia opisuje oraz komentuje (często ze 
zgryźliwym poczuciem humoru). 
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Jal OSlaw 


fłebryka Nłów 


Grzędowicz bez maj- 
mniejszych skrupułów zapożycza po- 
mysły, fabularne .rozwiązania, a nawet 
całe dialogi od innych autorów. W za- 
sadzie niemal wszystko, co w tej książce 
jest, gdzieś już widziałem lub gdzieś już 


czytałem. Poczynając od Rudego Orma, 


poprzez Eddę Poetycką, Trudno być bo- 
giem, Trzynastego wojownika czy Pia- 
seczniki. Wydaje mi się, że znalazłem 
również w powieści echa utworów Miki 
Waltariego, ale przy tej tezie nie upierał- 


_ bym się zbyt mocno. W Panu Lodowego 


Ogrodu sporo też nawiązań do twórczo- 


_ści Hieronymusa Boscha, do których to 


nawiązań autor wyjątkowo się przyzna- 


" je (bo zbyt rozpoznawalne, by ukryć?). 


Zresztą trudno Grzędowiczowi odmó- 


__ wić sprytu, gdyż niemal wszystkie pozy- 
_ cje, które wymieniłem, są raczej niezna- 


"ne czytelnikom młodszym stażem, którzy 
/ginalność mogą uznać to, co jest 

zną kompilacją. Szkoda, że 
je się na tyle mocno, by wy- 
asnego, tylko musi posiłko- 
m, fantazją i wyobraźnią 
<ctórych światy kompi- 


do własnej wizji. Daleki 
d tego, by postępowanie takie 
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uważać za naganne, gdyż twórczość ar- 
tystyczna polega między innymi na czer- 
paniu z wielokulturowych doświadczeń, 
a inspiracja wielkimi dziełami nie jest ni- 
czym zdrożnym, jeśli tylko nie przekracza 
granic plagiatu (a w tym wypadku nie 
przekracza). Lecz obowiązkiem recen- 
zenta jest poinformowanie czytelnika, że 
nie ma co się łudzić, iż ma do czynienia 
z utworem rewolucyjnym i oryginalnym. 


Jednak podstawowym problemem 
twórczości Grzędowicza jest to, że nie 
panuje on nad tym, co pisze. Jeśli podo- 
ba mu się dana scena lub wątek, przedłu- 
ża je w nieskończoność, pomimo że nie 
mają żadnego znaczenia dla fabuły. Naj- 
lepszym przykładem niech będzie opisana 
niezwykle szczegółowo i na wielu dzie- 
siątkach stron edukacja młodego księ- 
cia. Owszem, czyta się przyjemnie, jak 
nastolatek poznaje tajniki sztuki rządze- 
nia, sztuki miłości i sztuki walki (również 
z samym sobą i własnymi słabościami), 
ale cały ten epizod nie ma najmniejsze- 
go znaczenia dla scenariusza. Ot, au- 
torowi się podobało, to pisał, pisał i pi- 
sał... zachwycając się własnymi słowami. 
Grzędowicz wydaje się nie wiedzieć, że 
książka ma być puzderkiem z drogocen- 


' ną biżuterią, w której autor przechowuje 
' tylko najcenniejsze z klejnotów. Dla nie- 
go książka to nadal komórka na staro- 


cie, gdzie obok siebie leżą przeróżne rze- 
czy — cenne i nie, bardziej piękne i mniej 


' piękne — ale wszystkie w pozbawionym 


wdzięku bałaganie. 


Mimo wszystkich wad tej powieści, 


mogę ją (z pewnym wahaniem, ale jed- 
' nak) polecić każdemu miłośnikowi fanta- 


styki. Jest w niej wartka akcja, krwiście 
przedstawieni bohaterowie, ciekawe ob- 
serwacje obyczajowe, niespodziewane 
zwroty akcji i sporo humoru, a Grzędo- 
wicz posługuje się piękną, bogatą polsz- 
czyzną (nadal nie jest to częste w przy- 
padku polskich pisarzy). Czasami można, 
co prawda, westchnąć nad nieznośnie in- 
fantylnym patosem pewnych scen i dia- 
logów, ale na szczęście nie zdarza się to 
zbyt często. Z dużym zainteresowaniem 
czekać będę na tom drugi, zwłaszcza że 
tom pierwszy kończy się małym trzęsie- 
niem ziemi. Pozwalam sobie tylko mieć 
nadzieję, że autor zdążył polubić swych 
bohaterów na tyle, że zechce ich wycią- 
gnąć z cyklonu, który im bezlitośnie spu- 
ścił na głowy. * 


SG orewi nie sposób odmówić 
=/ talentu i pięknego posługiwa- 
nia się językiem polskim (drastycz- 
ność niektórych scen naprawdę 
wywołuje dreszcz!). Ale powieść 
jest tak rozwiekła, że momenta- 
mi aż nużąca. No i doświadczony 
czytelnik zbyt wiele zobaczy za- 
pożyczeń od innych autorów. Jed- 
nak, mimo wszystko: warto prze- 
czytać! 


tekst: Jacek Piekara 


__ najwierniejszą | 


Końca 


nie widać 


Ibo nagle nasi rodzimi pisarze stali 
A: bardziej płodni (w sensie lite- 

rackim oczywiście), albo zapano- 
wała dziwna moda na pisanie powie- 
ści wielotomowych. Niemal na każdej 
z nowo wydanych przez Fabrykę Słów 
książek widnieje napis: „Tom I...". Wi- 
dać trend ten przypadł do gustu także 
Maji Lidii Kossakowskiej, gdyż całkiem 
niedawno ukazał się pierwszy tom naj- 
nowszej powieści autorki bestsellero- 
wego „Siewcy wiatru”. 


W „Zakonie Krańca Świata” naszym 
uniwersum żądzą siły wyższe i ludzie, 
którzy nad nimi w mniejszy lub więk- 
szy sposób panują. W tym wypadku 
światem władają potężni magowie, 
którzy zęby zjedli na grubych, uczo- 
nych księgach oraz ich uczniowie pa- 
radujący w barwnych szatach po nie- 
dostępnej dla zwykłych śmiertelników 
bibliotece. Typowe. Warto jednak do- 
dać, że do posiadania owej władzy do- 


_ szli w bardzo brzydki sposób — omota- 
: ONA zyskali ich zaufanie, a potem 


podstępnie wywołali apokalipsę. Każ- 
| stał taki koniec świata na jaki so- 
zasłużył lub jaki sobie „wymarzył”. 
y i kataklizmy, i epidemie, i wielkie 


ybuchy atomowe, a nawet 
asta statki kosmiczne - 


>wie następnie zebrali 
najbardziej fanatycz- 
ieli, po czym wynieśli 


%, 
> A 


miesięcy. Wszystko jednak ma swo- 
ją cenę, a Grabieżcy za swe niezwy- 
kłe umiejętności i możliwość łamania 
praw fizyki płacą częstą utratą zdrowia 
fizycznego i psychicznego. Abordaże 
i wiążąca się z nimi wysoka dawka ad- 
renaliny, choć tak ryzykowne i wynisz- 
czające, uzależniają jednak jak narko- 
tyk. Wyprawa, podczas opisu której 
poznajemy Berga, ma nieoczekiwa- 


ny i niepożądany dla niego przebieg. 


Zamiast cennych artefaktów przyno- 
si z niej nową znajomość i wiążące się 
z nią kłopoty. Nowopoznaną osobą jest 
Miriam, członkini jednej z sekt, obda- 
rzona naturalnym i bardzo silnym, lecz 
nieokiełznanym przez nią darem prze- 
mieszczania się poza granice śwjado- 
mości. Lars ratuje jej życie (ryzykując 
przy tym utratą własnego) i uświada- 
mia sobie, czym są posiadane przez 
nią zdolności. Staje się to impulsem do 
wielu nieprzemyślanych działań, po- 
przez które Miriam próbuje odmienić 


swoje życie i dołączyć do grona Gra- 


bieżców. Nie zdaje sobie jednak spra- 
wy, jak bardzo zmiany te skomplikują 
życie i jej i Larsowi... 


ńców, do | 


later Kossakowskiej, 


gów), a w rzeczywistości oferujących 
niewolniczą pracę. Stary ład został ob- 
rócony w proch i pył, a istniejący świat 
stał się rajem dla złodziei, hien cmen- 
tarnych i grup przestępczych. Świat, 
który się skończył, jak żywo przypo- 
mina ten, którego znamy z „Matrixa 
— z ponurą i mroczną rzeczywistością 
i innym, lepszym, bardziej „eksklu- 
zywnym” miejscem, najeżonym milio- 
nami pułapek, które czyhają na niepo- 
żądanych przybyszów. 


„Zakon:Krańca Świata” to książka po- 
krętna, wielowątkowa, o skompliko- 
wanej fabule (jak to u Kossakowskiej). 
Napisana ładnym językiem, suto okra- 
szona metaforami, pełna mistycyzmu 
i świadcząca o bogatej erudycji autor- 
ki. Przypomina „Siewcę wiatru”, choć 
nietrudno jednak zauważyć, że jest 
od swej poprzedniczki przystępniej- 
sza i bardziej „przyjazna” czytelnikowi. 
Autorka, choć nie rezygunje z tematyki 
poważnej, bo w końcu apokaliptycznej, 
prezentuje swą opowieść snutą ludzkim 
językiem, przez ludzi i dla ludzi, bez nie- 
zrozumiałego beczenia Bestii w tle. Nie- 
stety ideałów nie ma, a nawet w naj- 
zgrabniej napisanych tekstach zdarzają 
się zgrzyty, które mogą wywołać u czy- 
telnika jeśli nie zgrozę, to chociaż małą 
konsternację. Zwłaszcza, gdy ów czyte|- 
nik rozkoszuje się poetycką opowieścią, 
dopieszczoną w formie i treści, napisa- 
ną przez wrażliwą kobietę, a tu nagle, 
jak ekshibicjonista zza węgła pojawia 
się „kurwa” czy „cipa”. Innym, zaska- 
kującym dla mnie, zabiegiem literackim, 
było wprowadzenie do języka miesz- 
kańców świata (który jakoś ciężko mi 
utożsamiać z miejscem opanowanym 


! choć: częściowo przez chrześcijaństwo) 
wyrażenia „Jezu Chryste” jako popu- 


larnego przecinka w wypowiedziach 
bohaterów. Mam cichą nadzieję, że au- 
torka nie używała go zamiennie z wcze- 
śniej wymienionymi słowami. 


Pomimo, iż Kossakowska  garścia- 
mi czerpie z dorobku kultury zarówno 
wysokiej, jak i popularnej, to robi to 
tak subtelnie i umiejętnie, iż „Zakon 
Krańca świata” tchnie świeżością i ma 
dużą szansę uplasować się w czołów- 
ce bestsellerów. | bardzo dobrze, bo 


. to naprawde dobrze napisana książka, 


z intrygującą intrygą, zagadkową za- 
gadką i bohaterskim bohaterem. Szko- 
da tylko, że ilustracje takie paskudne. 
Cóż, jaki świat, takie widoki. 


Kossakowskiej udało się 
stworzyć kolejnego w hi- 
storii literatury sympatyczne- 
go przestępcę i nonkonformistę, 
a na prawdziwych bohaterów 
jest zawsze popyt i zapotrzebo- 
wanie. Z niecierpliwością cze- 


kam na kolejny tom, chociażby 


| po to, by dowiedzieć się, gdzie 
| jest k ń 


raniec świata i co się za 


__ |inim znajduje. 
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rawie kazdy pisarz ma taki etap w swojej 
Drwoczoś kiedy porzuca ukochanego 
przez siebie i czytelników bohatera i zą. 
czyna pisać o czymś zupełnie innym. Andrzej 
Pilipiuk po serii książek o przygodach złego, 
zdegenerowanego do szpiku kości i wyżar- 
tego do cna przez bimber, Jakuba Wędrowy- 
cza, zdążył w krótkim czasie obdarować rynek 
trylogią o sympatycznych, lecz nieco zwampi- 
ryzowanych (przynajmniej w jednej trzeciej) 
kuzynkach i pokaźnym zbiorem opowiadań. 
Teraz przyszedł czas na książkę przeznaczo- 
ną dla młodszego czytelnika. Widać jed- 
nak, że wisielczy humor nie opuszcza autora, 
gdyż jedyne, co odmłodzone jest, jeśli cho- 
dzi o „Norweski dziennik”, to... bohatero- 
wie. Wiatr znad Wojsławic dziarsko dmucha, 
a wpływ dziadziusia Wędrowycza nie obja- 
wia się bynajmniej tylko w rzewnych wspo- 
mnieniach. Dobrą instrukcją obsługi tej książ- 
ki może być parafraza wiersza Grochowiaka 
— pokój z książką otoczcie bojaźnią, dzieciom 
zabrońcie przystępu. 


Anna Kańtoch 
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4 omenic Jordan niewątpliwie rzuca się 
DD w oczy. Posępny, cyniczny młodzieniec, 

Ł | zawsze ubrany z przesadną elegancją 
| na czarno, przez co często bywa porówny- 
wany z diabłem. Nic bardziej mylnego. Chy- 
ba nikt nie potrafi tak jak on, wyśledzić, zde- 
maskować i zdusić w zarodku wszelkiego zła, 
jakie pojawi się w zasięgu jego wyczulonych 
zmysłów. Dzięki swym niezykłym zdolno- 
ściom i umiejętnościom, jest pod stałą opieką 
ido dyspozycji jego ekscelencji biskupa. Dzię- 
ki tej protekcji bez większych przeszkód może 
ad wlepade jaką jest doko- 
łok, analizowanie anatomii 
zez siebie ciał i wyszukiwanie 


Paweł Koćko z radością | niewypowiedzia- 
ną ulgą zakończył właśnie plerwszy rok edu- 
kacji w liceum, ale ma nie lada problem. | nie 
jest nim ani zła cenzurka, ani brak planów na 
zbliżające się wakacje, ani też powrót do domu 
dziecka, którego jest wychowankiem. Ołóż, 
Paweł od czterech lat cierpi na amnezję poura- 
A i wcześniejszego życia nie pamięta nic 
oc. | EWnie cieszylby się owym cudem niepa- 
mięci jeszcze długo, gdyby nagle do akcji nie 
wkroczył wywiad zaprzyjaźnionego mocarstwa 
(tego od czołgów, nie tego od coca-coli), mają- 
cy w planach uprowadzenie | dekapitację bied- 
nego Pawełka. Cale szczęście, na scenie poja- 
wia się międzynarodowy ruch oporu, odbija 
chłopca i pospiesznie wysyła go do Norwegii. 
Jakby wrażeń było mało, w międzyczasie Paweł 
Koćko dowiaduje się, iż wcale nie jest Pawłem 
Koćko, tylko Tomaszem Paczenko, a jego szkol- 
ny kolega, Maciek Wędrowycz, jest nie tylko 
zwyczajnym przyjacielem z dzieciństwa... 


Wartka akcja i dużo niespodzianek gwaran- 
tują miłą lekturę i odskocznię w czasy „słodkich 
lat" PRL-u. Tak jak książka ze względu na bardzo 
dużą dawkę krwi, przemocy, czarnego humoru 
I podtekstów polityczno-społecznych średnio na- 
daje się dla młodszego czytelnika, tak „dużym 
dzieciom na pewno sprawi sporo frajdy. Oczy- 
WISCIE, zawsze można podjąć próbę wykształce- 


Wydawnictwo Fabryka Słów 
Cena: 26,99 zł 


cji wywołanych magią. Bo choć Domenic Jor- 
dan jest z wykształcenia lekarzem, to nad le- 
czenie grypy czy czyraków, przekłada badanie 
wilkołaków, duchów (jeśli to tylko możliwe) 
i innych pomiotów zła. 


„Diabeł na wieży” to zbiór sześciu opowia- 
dań (numerowanych od 0 do 5 — chyba żeby 
było pokrętniej), ułożonych według chronolo- 
gicznego przebiegu wydarzeń i zazębiających 
się scenariuszowo. W każdym z nich bohater 
musi się zmierzyć z zadomowionym w ludz- 
kich sercach i rozumach złem, które przyjmu- 
je często najmniej oczekiwaną postać. Akcja 
opowieści wije się i zapętla jak przysłowio- 
wy sznurek lub wąż w kieszeni. Bywa, że na 
kartach książki pojawia się i znękana sierotka, 
i wilk w owczej skórze. Zagadki będą praw- 
dziwym wyzwaniem dla wielbicieli szarad, 


_ gdyż są naprawdę złożone i niesztampowe, 


a rozwiązanie, które autorka prezentuje po- 
trafi zaskoczyć zarówno błyskotliwością, jak 
i głębią. A wszystko to w umiejętnie nakre- 


NI 


nia w młodym 
pokoleniu dobrych gustów literackich, ale radzę 
zacząć od czegoś mniej wybuchowego. Może 
od „Koziołka Matołka”? Na koniec warto wspo- 
mnieć o wyjątkowo nieudanym i paskudnym ob- 
razku na okładce, który można by zatytułować 
„młody Gollum nad brzegiem morza”. 


0) Miała być kolejna książka bez Jaku- 
ba Wędrowycza, a zamiast znanego 
czytelnikom bohatera pojawiła się jego 
młodsza, diablo sprytna, wersja. Miało 
być coś dla młodszego czytelnika, a ma- 
my dzieło, w którym trup ściele się gęsto. 
Miała być odskocznia od lektur szkolnych 
i... jest. Do gimnazjów trafi na pewno 
wraz z „XIII Księgą Pana Tadeusza”. 


Nięgaj, gdzie 
WZIO 


_ Diabeł na wieży 
- Anna Kańtoch 


e SIęga 


ślonym świecie przywodzącym na myśl słynne 
powieści historyczne i filmy kostiumowe. Na- 
prawdę świetna lektura, okraszona w dodat- 
ku znakomitymi ilustracjami Anny Grzechnik, 
które cieszą oko i pobudzają wyobraźnię. 


Nie wiem dokładnie, jak to się stało, ale de- 
biutancka powieść Anny Kańtoch, czyli „Mia- 
sto w zieleni i błękicie”, umknęła mi jakoś 
I niestety nie mogę się pochwalić jej znajomo- 
ścią. Odrzucił mnie może przesłodki rysunek 
z okładki, a może dziwaczny tytuł. Tak czy in- 
aczej, z racji nieznajomości osoby i dorobku 
autorki, do jej drugiej książki podchodziłam 
ze zdrowym, silnym i radykalnym sceptycy- 
zmem. Po lekturze mogę tylko powiedzieć, że 
jestem zachwycona, zaczarowana i szczerze 
zakochana w Domenicu Jordanie i jego przy- 
godach. „Diabeł na wieży” naprawdę miło 
mnie zaskoczył, podbił serce i mogę stwier- 
dzić, że jest najlepszą książką, jaką w ostat- 
nim czasie przeczytałam. 


Wielbiciele grozy i kryminału 

powinni zacierać ręce, bo oto 
trafiła w nie naprawdę znakomita 
książka. Czyta się ją z wypiekami na 
twarzy, a potem szczerze żałuje, że 
to już koniec. 


tekst: Izabela Tadra 


3 tekst: lzabela Tadra 


Wygnaniec 
Krzysztof Piskorski 


z rzeczywistej historii czasy religijnych fanaty- 
ków. Czasy, w których większości rzeczy nie 


I ą wolno ci robić, a myśleć możesz tylko zgodnie 
Wydawnictwo Runa ze wskazówkami tych, którzy wszystko wiedzą 

Cena: 26,60 zł lepiej, Zbliża się czas wszechobecnego terroru. 

: Głównym bohaterem powieści jest Kashim 

calał tylko lud pustyni. To oni = wybrani k nanagE należący do elitarnej jednost- 

© przez Proroka = mają na wiek wieków ki świętych Jeżdzców - wojownik dysponują- 

strzec świętych miejsc przed MA. cy jednocześnie znacznymi zdolnościami ma- 

cymi na północy demonami. To oni mają kul- - gicznymi. Przez A zostaje on wplątany 
tywować pamięć i tradycję, ćwiczyć rzemiosło — w śledztwo, które okazuje się niezwykle istot- 
wojenne, zawsze być gotowi do poświęcenia — ne dla wszystkich ludzi rządzących w państwie, 

życia w imię idei. Obraz takiego społeczeństwa zarówno pełniących władzę cywilną, jak i du- 

rysuje przed nami Krzysztof Piskorski. Trudno  chownych. To jego perypetie: walki, intrygi, mi- 

nie znaleźć tu analogii do mahometan. Jestpro- — łostki, śledzi czytelnik. | nie ukrywam, że śledzi 

rok, jest święta księga traktowana z niezwykłą _ z uwagą, bowiem Piskorski napisał interesują- 
dosłownością, są modły na rozłożonym AE cą powieść przygodową (a w zasadzie tejże po- 

niku, istnieje szczególna ochrona kobiet, które wieści część pierwszą). Trudno tu jednak doszu- 
powinny chodzić zasłonięte i unikać jakichkol- — kiwać się jakiś głębszych przemyśleń lub analiz, 

wiek kontaktów ż obcymi, okrucieństwo jest _ trudno też o zaskoczenie, gdyż scenariusz jest 

tak częstym elementem codziennego życia, że _ niemal oczywisty od początku do końca. Ale za 

S aż nie budzi buntu ani zdziwienia. Jest to jed- to jest szybka akcja, mnóstwo ciekawych spo- 
5 nak społeczeństwo do pewnego stopnia tole- _ strzeżeń obyczajowych, wartkie dialogi i inteli- 
a rancyjne. Duchowni, uczeni i poeci różnie inte- _ gentnie, mocną kreską zarysowane postaci. Pi- 
6 repretują świętą księgę (co oburza fanatyków), — skorski wykreował również zajmujący, barwny 
Z wino leje się strumieniami, pełną parą działają świat, w którym pojawia się magia (zarówno 
= domy publiczne, życiem tętnią bazary. Od po- _ dobroczynna jak niszczycielska), istnieją demo- 
= czątku powieści nie ma jednak wątpliwości, że ny, a ludzie nie są jedyną rasą rozumną. Śmiem 


to wszystko się skończy. .Nadejdą znane nam 


domniemywać, że jest to świat postapokalip- 


A Ględzby Ropucha 
NOA) Wit Szostak 
Wydawnictwo Runa 


Cena: 25,50 zł 


się głośno złopotany górskimi wichrami sztan- 
_ dar”. „I wszedł w las sczarodziejony, zmiętoszo- 
ny zakleństwami, liście niebieściały blado, trawa 
rdzawą miała minę”. „Cytra łkała niemo, muzyka 
_odarta została ze słów. Bard bawił się przewrota- 
== mi interwałów”. „Wiatr zwichrzył ich niechlujne 
ecenzji? Że jej autor był myśli”. = 

hę znużony bełkoti- | 

leści. | przez 


Daleki jestem od tego, by wyszydzać każdą styliza- 
dziecie musieli ć 


zabawę słowami. Lewis Carrol (autor „Alicji 

Ale pozwo-_ Czarów”) doskonale pokazał, jak giętka 
ch kawał- cka materia, pisząc maksymalnie „wykrę- 
'__ cony” poemat „Wyprawa na źmirlacza”. W Polsce 

w niezwy gee potrafi bawić się słowami Bo- 


AZ: aka RE l FE ŻY dy tworzy, slowa 
ką. - wymykają mu się spod k | 
!_ zabawiłby się w logiczn 
stanie tylko szczerze się de 


Ż) NZS SP ET 
Wi t Szostak jest z wyk cenia filozofem i gdy- 
to od- 


bym o tym nie wiedział, zapewne i tak by 


gadł po lekturze „Ględźb Ropucha” 


"al z. 


tyczny, w którym ludzkość została ze- 
pchnięta w głębokie mroki średniowiecza, ale 
równie dobrze może to być Świat alternatywny, 
gdzie nitki historii czy ewolucji nie splotły się tak 
samo jak w naszym uniwersum. 


Przyznam, że Wygnańca nie czytałem Z Uczu- 
ciem jakiegoś szczególnego podziwu dla wyra- 
finowanej stylistyki autora czy dla fantastycz- 
nych pomysłów rozwoju fabuły. Ale jest to 
naprawdę sprawnie napisane czytadło, które 
mogę polecić bez obaw, że będziecie żałować 
wydanych na książkę pieniędzy. 


To pierwsza część cyklu Opo- 
wieść Piasków. Z zaintereso- 
waniem będę czekać na nastepną. 


Zmędzony 
i lekturzyskiem 


bowiem spokojnego zastanawiania się nad kon- 
dycją ludzi, nad ich wyborami moralnymi, nad grą 
losu, przypadku i przeznaczenia. Historie snute 


przez autora dotyczą mieszkańców fantastyczne- 


go Międzygórza: biedaków i arystokratów, truba- 
durów i mnichów, złodziei i morderców. Czasami 
traktują o wydarzeniach sensacyjnych, tajem- 
niczych lub przerażających. A to obserwujemy 
grupę śmiałków idących zapolować na smoka, 
a to.widzimy pątników zmierzających do klaszto- 
ru, w którym objawiają się najbardziej niezwykłe 
cuda, a to towarzyszymy grabarzowi grzebiącemu 
ciała zmarłych w głębi niepoznanych przez nikogo 
mokradeł, a to słyszymy historię króla, który opu- 
ŚCił swe państwo, wydając je na pastwę krwawej 
wojny domowej. Jednak w opowieściach Szosta- 
ka sensacyjności i grozy nie ma, jest za to tajem- 
niczość, nostalgia, wszechobecny smutek wyni- 
kający z pogodzenia się z wyrokami losu. Jest 
też niestety mnóstwo mniej lub bardziej udanych 
opisów, których natężenie w pewnym momencie 
staje się już mocno niestrawne (ileż można czytać 
0 tym, jak wygląda pełna gości karczma?). 


/”* Jestem wobec tej książki nieco bezrad- 

= ny. Trudno mi ocenić, czy to grafoma- 
» nia do kwadratu, czy przemyślana i wyszu- 

kana stylizacja. W każdym razie — tylko dla 
koneserów. 


Anna Brzezińska | wydawnictwo Runa 


daga 0 zbóju Twardokęsku 


rólowa polskiej fantasy przyszykowała 
K dla swych czytelników miłą niespodzian 

kę. zostaną wznowlone dwie powie 
ści, których bohaterem był zbój Twardokęsek 
ale zostały one solidnie przeredagowane OTAZ 
wzbogacone. Pierwsza to „Plewy na wie: 
trze = książka niemal dwukrotnie większa 
od „Zbójeckiego gościńca”, następnie ukaże 
się „ćmijowa harfa”, potem poznamy zakoń 
czenie przygód bohatera w powieści „Letni 
deszcz. Sztylet". Wydawca tak zapowiada tę 
książkę: „To miała być po prostu grabież jego 
życia, która raz na zawsze zapewni Twardokę 
skowi dostatnią starość na południowych wy: 
spach, z dala od intryg bogów i szlachet kiej 
rebelii. Niestety, zbójca zdążył zasmakować 
w kompanii szlacheckich panów braci i szcze” 
rze podziela ich zamiłowanie do bitki, w pitki 
i oblapki. Znając zajadłość i dumę olch no: 
wych kamratów, wie też doskonaja, że zechcą 


pomścić zniewagę Ina wieść o zrabowaniu 
skarbca kapłanów w ślad ża złodziejem puści 
się kilka setek szabel, Waha się więc I kręci, 
aż nieoczekiwanie z pomocą przychodzi mu 
kniaź, który akurat postanowił zbrojnie zdusić 
p Kledy szlachta szykuje się do wiel 
iej bitwy, zbójca cichaczem wyrusza po wy 
tęsknione bogactwo. Nie przeczuwa jednak, 
że Kożlarz także odrzucił wszelkie powinności, 
pozwalając, aby pochlonęla go kohorla mar 
twych władców. Teraz powraca w rodzinne 
strony na czele nieludzkich wojowników, któ 
rzy za nie mają zaszczyły | bogactwo, a lak 
ną jedynie zniszczenia I mordu, Powstrzymać 
może po tylko $zarka, która = spętana mocą 
cudownej wody ze źródła żmijów — wcląż śni 
na dalekiej Pólnocy, usiłując poznać przyczy: 
nę swego przybycia do Kraln Wewnętrznego 
Morza. Zapewne jednak nie jest nią ralowa- 
nie z opałów zbójcy Twardokęska”. 


Jacek Piekara | wydawnictwo Runa 


Ani słowa prawdy 


znowienie wydanej w 2000 
roku książki „Arivald z Wy- 
brzeża”, tym razem jednak 


wzbogacone o dwa długie opowia- 
dania. W sumie „Ani słowa prawdy” 
to dziesięć przygód czarodzieja Ari- 
valda, samozwańca, któremu dzię- 
ki silnej woli oraz przebiegłości udaje 
się grać rolę wybitnego maga. Tym- 
czasem jego czarodziejskie zdolno- 
ści pozostawiają sporo do życzenia... 
Niemniej będzie musiał poradzić so- 
bie z wieloma kłopotami: rozwią- 
zać zagadkę tajemniczych zniknięć 
krasnoludzkich górników, schwy- 
tać groźnego wampira, ocalić przy- 
braną ojczyznę przed potężnym 
czarnoksiężnikiem. Wystąpi w roli 
mediatora w wojnie pomiędzy mo- 
carstwami, rozkocha w sobie po- 
nętne czarodziejki, odwiedzi wyspę 
zamieszkaną przez wiedźmy, sta- 
nie się jeńcem w królestwie niebez- 
piecznych wiedźmiarzy i spenetruje 
dzikie północne krainy zamieszkane 
przez morskich rozbójników, 
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Terry Pratchejt, Paul Kidby | wydawnictwo EK ka 
Sztuka Swiata Dysku 


Wspólpraca tych dwóch autorów, pisarza oraz grafika, zaowocowała już wspaniałym edytorsko 
„Ostatnim bohaterem”. Tym razem Paul Kidby przedstawia czytelnikom najpiękniejsze miejsca 


ar 


i najbardziej frapujące postaci Świata Dysku. Niewątpliwa gratka dla fanów! 


_ Antologia | wydawnictwo Fabryka Słów 


Deszcze niespokojne 


są narodem, w którym pamięć o Il wojnie światowej jest cały czas niezwykle silna. Tym 
1i autorów (m.in. Pilipiuk i Dębski) przedstawia swoją wizję AO strasz- 


marznięte p 


bierają nas w podróż prowadzącą od dusznego, zielonego pie 
zań z ięte PSKOWIA i ołowiane morza północy, Poznajcie alternatywną 


la dżungli 


|! „cudownych broni”, szalonych teorii partyjnych antropologów i mi- 
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Krzysztof Piskorski 
wydawnictwo Runa 
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ontynuacja chwalonego na naszych la- 
|omswrata! (recenzja „Nadcho= 

dzą talibowie"). Akcja powieści opo- 
wie o tragedii Świętego Miasta opanowanego 
przez okrutnego proroka Vezamara i hordy 
jego fanatycznych wyznawców. Poznamy też 
dalsze losy Świętego Jeźdzca Kashima, który 
wygnany, pozbawiony czci oraz majątku blą- 
ka się z dala od ojczystych ziem. Okazuje sję 
jednak, że właśnie on zbliży się do rozwikla- 
nia wielu zagadek i pozna sprawy będące ta- 
jemnicą dla większości ludzi, Ocalona Kraina 
staje na skraju przepaści, a zagrażają jej sily 
potężniejsze niż ktokolwiek mógłby to sobie 
wyobrazić, 
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idowisko "Wojna światów " odniosło 
| Wn sukces. W ciągu zaledwie 

dwóch miesięcy od premiery zapra- 
cowało na miano największego sukcesu Spie|- 
berga od czasu pierwszego *Parku jurajskie- 
go”, stało się też życiowym osiągnięciem Toma 
Cruise'a oraz Columbusa Shorta, czarnoskóre- 
go statysty, który zagrał dotąd w zaledwie jed- 
nym filmie. Nie oznacza to jednak, że obrazu 
nie wolno kopać. Poniżej przedstawiamy per- 
fidnie wyselekcjonowane wypowiedzi interne- 
towej gawiedzi. Zyczymy miłej lektury! 


To nie jest kino science-fiction, to raczej 
studium i analiza zachowań, i powiązań 
między ojcem a synem oraz ojcem a cór- 
ra - bo w ramach SF stanowi totalną poraż- 
kę, gorszą nawet od „Dnia Niepodległości” 
i „Powrotu Shitów”! Być może Spielbergo- 
wi chodziło o wojnę światów w rozumie- 
niu odwiecznej A pokoleń? Jeśli tak, 
© to porównałbym go do polskich „Pręgów ”. 
Wtedy miałoby sens pokazanie rozterek 
3 moralnych zabłoconego ojca, zamkniętego 
" w piwnicy z córką, przez 20 ekranowych 
— minut decydującego się na morderstwo. 

o IKWPI, Onet.pl 
HGW, czyli Herbert George Wells to chyba 
, jedyny pisarz science-fiction, którego ini- 


; 


a 7 cjały stały się w Polsce synonimem pewne- 
ś /.  gookreślenia uznawanego za nieparlamen- 
© 0 nie mam pojęcia, dlaczego trójnogi nagle 
_» się zepsuły, skąd synalek Toma wziął się na 
— koniec w nienaruszonym domu jego mat- 
* ki oraz jakim cudem spadający samolot nie 
wyczesał siedzącej w piwnicy załogi (i ja- 
"kim cudem on działał, skoro większość ma- 
szyn nie działała? Kto dał M oozwolenie 
na start w czasie inwazji?). Spielberg musi 
bardzo d oĆ m śleć, żeby w ym 
myślenia nie wymaga. © R$ 
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Tydzień temu widziałem „Wojnę światów” 
i jestem pod wrażeniem. Nie pamiętam fil- 
mu, który aż tak bardzo by mnie rozczaro- 
wał! Aktorzy grają jakby byli na gościnnych 
występach w masarni, a efekty specjalnej 
troski to jakaś kpina. Gdy Spielberg przyje- 
dzie do Polski, by nakręcić „Listę Schindlera 
juniora” albo „E.T. ma wrzody”, to dam mu 
bilet na ten chłam, by go sobie zjadł! 
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Owszem,. niezłe efekty, owszem, mi- 
strzowskie sceny zbiorowe, ale czy coś 
więcej? Nie, nie i jeszcze raz nie! Film jest 
koszmarnie głupi i bezsensownie kosz- 
marny! I dobrze, bo jakby był sensowniej- 
szy, to konkurowałby z Monty Pythonem 
czy czeskimi komediami. Po co kosmici 
napadają na Ziemię, skoro nie mogą na 
niej żyć? Planety im się porąbały czy jak? 
Czemu nikt nie odkrył gigantycznych ma- 
szyn ukrytych parę metrów pod ziemią? 
Czemu trójnogi niszczą ludzi, choć po- 
trzebują ich na nawóz? Czemu jeden sa- 
mochód działa po wymianie jednej tylko 
części, a reszta nie? Gdzie bohaterowie 
tankowali? Jakim cudem doszli tak szyb- 
ko do Bostonu? To tylko kilka wątpliwo- 
ści, bo o grze aktorskiej to nie ma co na- 
wet mówić. 
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Zwróciliście uwagę, że gdy w piwnicy ko- 


_smici bawią się rowerem, słychać klekota- 


nie przerzutki na tylnym kole, podczas gdy 
oni kręcą przednim? To jest technika! 
Sajko-kupa, imro.pl 


Dno! Marsjanie to kretyni. Nie słysze- 
li o bombie protonowej albo atomowej - 
bawili się w eksterminację po jednej sztu- 
ce. Tyle robotów musieli zakopać i czekać 
tyle lat na inwazję - chciało im się? Kame- 
ry Marsjan wpuszczane do piwnicy były 
strasznie głupkowate, reagowały tylko na 
głośny huk, to my już mamy lepszy sprzęt, 
na ciepło, podczerwień, ruch. Taki film 
może z 20 lat temu w czasach „Mechago- 
dzilli” by się sprawdził, ale teraz to jakieś 
nieporozumienie! 
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Dlaczego tarcze ochronne trójnogów nie | 
działały w wodzie? Powinny ją odpychać, M ' 
tak jak odpychały pociski! Czemu bohate- [ 
rowie jeżdżą vanem, którego automatycz- 
na skrzynia biegów stoi bez przerwy w po- i 
zycji *Parkuj”? Czemu burza na początku BZ 
filmu wywołuje potężną wichurę, która nie | 
jest w stanie poruszyć drzewami znajdują-. | 
cymi się za plecami bohaterów? Czemu roz- 
padająca się wieża kościoła wygląda tak, 
jakby zrobiono ją z kawałka tektury? I to 
mają być dobre efekty specjalne? Ludzie, Ę 
zastanówcie się, zanim coś napiszecie! Nz 


, eaaza ral 
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Tragedia! Dlaczego nie można już ufać 
wielkim nazwiskom? Ridley Scott w „Kró- 
lestwie niebieskim”, Oliver Stone w „A- 
lexandrze” czy właśnie Steven Spielberg 84% 
w „Wojnie światów” nie potrafią pokazać 
niczego interesującego. Tak rozreklamo- 
wanego gniota nie widziałem już dawno. 
Brakuje mu sensu, jest w nim za to wie- 1%% 
le bredni (to czerwone zielsko podlewane 
krwią, to, że syn bohatera przeżywa olbrzy- Z38 
mi wybuch, który powinien zamienić go | 
w pył). Kiedy na dom, w którym ukrywają 
się bohaterowie, spada samolot i wszystko 
w promieniu 200 metrów jest zniszczone, 
oczywiście ich samochód stoi niedraśnięty. 

Kiedy całe miasta są obracane w perzynę, 

u babci w Bostonie nawet szyby nie zostały 

wybite... Brakowało mi tylko jednej sceny 

w filmie. Na końcu, w czasie przesłodzone- 

go happy endu, teściu powinien wyjść do 

Cruise'a, poklepać go po ramieniu i powie- 

dzieć, ze może znowu żyć z jego córką, 

a oni będą go traktować jak syna. . 
Qoco, o2.pl 
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